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URETA HERMANAS DE BATALLA 
John Blanche 





1DEI 
Presentamos las últimas novedades de Games Workshop y Miniaturas Citadel. 


6 Gav Thorpe 


Un nuevo ejército ha invadido los campos de batalla de Warhammer 40,000, un 
rcito que parece compuesto por monjas en servoarmadura de combate. Gav 
Thorpe ha escrito el nuevo Codex Hermanas de Batalla en el que se describe la 

historia y estructura de la Eclesiarquía y su E 1 s Militantes del 

Adepta Sororitas, fanáticas seguid ade 

sacrificar su vida en su eterna luct tra herejes, adoradores del Caos y 





ej 








dispuestas a 
alienígenas. 


1 5 Owen Branhar 


Después de algunos me 
para mostrarnos uno de 





bajo Owen ha regresado 
e ele escenografía más 
are e ha construido: una gigantesca 








LEGAN LOZ ORKOS 


gh' Orko cobra nuevas fuerzas con las 
parecidas este mes. 

n del ¡Waaagh!, 

1bers, el veterano 

Wood y Warwick 

gunos consejos sobre la 









de ejércitos especializados. 


Richard nos explic que debéis hacer para crear un 


club de juegos e estr 
ECNICAS 
IAESTRAS 
Mil 





Mike nos presenta algunos de 
s más 








iculares presentados en 
goría Open de la 

Golden Demon. y nos explica 
cómo utilizar 





as calcomanías. 





4 Torneo en Bretonia 
por Dave Andrews. 
Vencedor de la 
categoría Open en el 
Golden Demon'96 
























































LOS LEONES BLANCOS DE CRACIA 
Tuomas Pirinen 
De todos los magníficos guerreros del reino montañoso de Cracia, tan sólo los 
más valientes, los que han conseguido cazar uno A los temibles leones 
blancos que moran en sus montañas, pueden An 
obtener el privilegio de formar parte de los os ES 
Leones Blancos de Cracia, la unidad de elite que 
lucha junto al Rey Fénix en tiempo de guerra, y le 
defiende de cualquier peligro en tiempo de paz. 


PREGUNTAS Y RESPUESTAS 

El Equipo de Redacción de White Dwarf 
El escriba Eslizón Xuan-Paxt-Uatl resuelve algunas de vuestras 
dudas sobre Warhammer, Warhammer 40,000 y Necromunda. 


¡EN NOMBRE DEL EMPERADOR! 

Warwick Kinrade y Gav Thorpe 7 
Después de una detallada lectura del Táctica Imperium, Warwick y sd 
Gav nos describen una a una las funciones tácticas de cada 
organización militar Imperial para poder formar un poderoso 
ejército combinando las tropas del Adeptus Astartes, la Guardia Imperial, las 
Legiones de Titanes y la Armada Imperial. 


ENEMIGOS IRRECONCILIABLES 
El equipo de Redacción de White Dwarf 
/ Tras rebuscar entre montones de pergaminos 
A polvorientos, hemos recuperado un viejo tratado 
sobre las invasiones Orcas que ha sufrido el Imperio a 
lo largo de su dilatada historia, además de la 
información necesaria para recrear una de las batallas 
más encarnizadas de la invasión del Señor de la Guerra 
Gorbad Garra de Hierro. 


UN HORROR ACECHANTE 
lan Pickstock y Mark Brendan 
En este informe de batalla los Lobos Espaciales de Ragnar 
Blackmane han sido enviados desde Fenris para recuperar un 
EA material genético que se creía perdido desde hacía milenios. 


Pero el planeta está infestado de Tiránidos. ¿Podrán los 
Lobos Espaciales recuperar este material que puede ser 
vital para la supervivencia del Imperio? 
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EDITORIAL 


Vacaciones: sol, playa, tiempo libre. Sobre todo 
tiempo libre para hacer lo que se quiera. Tiem- 
po para iniciar ese ambicioso proyecto para el 
que nunca encontrabas el momento oportuno. 
Quizás sea un espectacular elemento de esce- 
nografía, como los restos de una nave estrella- 
da que Owen nos muestra este mes. O quizás 
sea el momento adecuado para empezar a co- 
leccionar un nuevo ejército, como los Orkos de 
Epic 40,000 que te mostramos para que pue- 
das iniciar tu ¡Waaagh! personal. 


En este número hemos incluida las Hermanas 
de Batalla, las defensoras de la fe en el Empe- 
rador en Warhammer 40,000; los valientes 
Leones Blancos de Cracia que protegen al 
Rey Fénix de cualquier peligro en Warham- 
mer; consejos sobre la táctica a utilizar con las 
Tropas Imperiales; el magnífico Computador 
de Batalla para que puedas llevar el control de 
la Moral del Ejército en Epic 40,000; y mucho 
más. Una gran cantidad de material para que 
tú y tus amigos paséis unas 
divertidas vacaciones con 

vuestro hobby preferido 


Pero es mejor que lo 
comprobéis por vo- 
sotros mismos. Es- 
pero que disfrutéis 
tanto leyendo la 
revista como no- 
sotros preparán- 
WD dola. ¡Hasta el 
mes que viene, 
para el que os 
reservamos al- 
gunas sorpre- 
sas muy inte- 
resantes! 


Do you want 9-5 office hours, one 
hour for lunch, a. sensible working 


GAMES WORKSHOP ¡s now: ente- 

ring a phase of rapid growth and de- 

velopment in Spain. We believe that 
¡| we produce the most exciting and in- 
| | novative hobby games materials in 
“| Ane world, and are committed to keep 

on expánding the GAMES WORKS- 

HOP hobby. To help us achieve this 
[93 goal we need to recruit new staff 


| GAMES. WORKSHOP is looking for 
Trade Sales Representatives or lts 
expanding Trade Sales Departa- 
ment. Responsibilities will include 
' achieving daily, weekly and monthly 
/ sales targets, reporting to the Trade 
[E Manager, obtaíning new ac- 


schedules and new accounts pro- 
gression. 


Candidates must be hard working 
and responsible individuals, ready to 
join a fast-growing company. All apli- 
cants must have prior sales expe- 
rience as well as previous retail or 
[$ distribution experience. Computer 
knowledge and fluency in English 
are definitiva pluses, 
[5 


EDITORIAL ASSISTANT 
In order to continue producing tnÉ' 
best gaming books and magazine ¡ñ' 
the world in their Spanish versions, 
we are currently looking for an ex- 
perienced Editorial Assistant to join 
the team at our busy Spanish De-, 
sign Studio, % 


The work involves translating, laying 
out and proofing the full range of Ga 
mes Workshop products, from pac: 
kaging and box copy trough to ma: 
gazine articles and rulebooks. 


You should have a good English 
qualifications and proven experience 
In either a magazine or book publis- 
hing environment. Our ideal idea 
candidate would also be Mac literate 
with QuarkXpress experience. Il 
goes without saying that a burning 
passion for Games Workshop's. gawa 
mes and minialures is the other 
sential prerequisite for the job (you 
should be able to sing and dance. ..). 


If you are interested in applying in 
one of those job opportunities, you 
should write to the adress below en: 
closing your CV and cover letter 
plaining why would you llke to mor 
for Games Workshop, , 


Departamento de Personal 
GAMES WORKSHOP 
FRANCESC LAYRET, 37-39 
08950 Esplugues de Llobregat 
BARCELONA 








Esta sección española del Adeptus Ar- 
bites, fundada por los hermanos Lidia y 
Dani Ardite, anda un poco mal de recur- 
sos para completar sus equipos. Por 
ahora sólo cuentan con el casco y los 
interiores de neopreno de sus armadu- 
ras. Mientras esperan ansiosos la llega- 
da de sus Bolters, se conforman con las 
White Dwarf que Dani (la quinta mole en 
pie comenzando por la izquierda) consi- 
guió “requisar” de un alijo de revistas, y 
Lidia (que acuna la revista a la derecha 
de su hermano) descontó de los alma- 
cenes de existencias. Como continúen 
en esta línea pronto harán el puente a 
un Land Raider. 











itos de Bre- 
horabuena, 
galope tendido, 
uras para lle- 
mpos de bata- 


:COMENDA 





servir a sus nobles Señores. El 
ejército de la caballería por ex- 
celencia también podrá realizar 
su “carga de la caballería lige- 
ra”. Los flancos de sus enemi- 
gos se verán desbordados por 
fieles plebeyos que cabalgan 
como  centellas 
disparando flechas 
y empalando al 
enemigo con sus 
lanzas. 


Pues sí, los her- 
manos Perry nos 
obsequian con 
¡quince modelos 
de escuderos a ca- 
ballo distintos, sin 
contar el Paladín 
el Músico y el Por- 
taestandarte! Y si 
se tiene en cuenta 
que hay dos bra- 
zos diferentes, ¡un 


ejército Bretoniano 
puede incluir hasta 
treinta y tres escu- 
deros sin tener nin- 
guno repetido! 


A partir de 

este mes 

ponemos a 

la venta un 

nuevo pro- 

ducto que 

era continuamen- 

te solicitado por to- 

dos vosotros: ¡CO- 

LINAS! Colinas 

donde emplazar la ar- 

tillería, colinas que 

obstaculicen la visión 

colinas que tomar al Y 

asalto... Ya no tendréis 4 

que emplear esos li- ) 

bros cubiertos 

por una man- 

ta que siem- 

pre se escu- 

rre cuando se 

stira por des- 

uido. Existen ' 

dos tipos de co- 

linas con las 

que podéis au- 

mentar vuestra co- 

lección de elementos de 

enogra 

fía: colinas 
(cuatro colinas 
de poliestireno 
comprimido) y 
colinas con cés- 
ped (dos colinas 
de poliestireno 
comprimido cu- 
biertas de cés- 
ped ferroviario) 
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NOVEDADES RECOMENDADAS 


Gargante Orko . 
(miniatura en caja) 
Mototanques Orkos .. 
(cuatro miniaturas en blister) 
Arrasadores Orkos 
(tres miniaturas en blister) 
Cazabombarderoz Orkos ... 
(tres miniaturas en blister) 
Kohetes Pulsación Orkos 
(cinco miniaturas en blister) 
Speedstas Orkos 
(dos miniaturas en blister) 
Dreadnoughts Orkos 
(cuatro miniaturas en blister) 
Garrapatos Mamut Orkos .. 
(dos miniaturas en blister) 
Fortaleza Rodante Orka 
(miniatura en blister) 
Karros Antiaéreos Orkos 
(tres miniaturas en blister) 


Torres de Batalla 
Orkos Estrambótikos 
(dos miniaturas en blister) 














EL COMPUTADOR 
DE BATALLA 

En el encarte de este mes en- 
contraréis un Computador de 
Batalla para Epic 40,000. Este 
astuto y pequeño aparato (dia- 
bólica idea de Robin Dews) sir- 
ve para llevar el control de la 
moral del ejército durante las 
batallas. 





Con este computador podréis 
prescindir esos pedazos de 
papel que cubren el campo de 
batalla (¡o en nuestro caso el 
maldito ábaco que utilizába- 
mos!). Y como somos muy 
amables también hemos inclui- 
do un diagrama que indica 

































¡ALLÁ VAMOZ! ¡ALLÁ VAMOZ.... 


Este mes será testigo del lanza- 
miento de toda una gama de mi- 
niaturas para los Orkos de Epic 

40,000, desde Cazabombarderoz 

y Mototanques a Fortalezas Ro- 

dantes y Gargantes. ¡Así que ya no 
hay excusa posible, atrapad vues- 
tro pecio espacial, montad en él y te- 
ñid el universo de verde! 


A causa de la gigantesca marea 
verde de este mes, White Dwarf 
presenta un artículo de tácticas 
para todos los ávidos Señores 

de la Guerra dispuestos a coger 
el tranvía, montando a sus Nobles 
en la primera Fortaleza Rodante 
que pase por delante de ellos. ¡Si 
todo esto no logra encender vues- 
tras ansias destructoras, nada 
será capaz de hacerlo! 


TORRES DE BATALLA 
cómo montar el Computador DE LOS ORKOS 
de Batalla. Todo lo que os hace ESTRAMBÓTICOS 


falta son 4 encuadernadores, y Es posible que algunos Seño- 
Un poco de habilidad para apli- res de la Guerra estén un poco 


car el pegamento. ¡Y sobre confusos al ver que entre las mi- 
todo no peguéis los discos! 


niaturas que aparecen como 
novedad en está página se en- 
cuentran las “Torres de Batalla 
de Estrambótiko” y al buscarlas 
en la lista de ejército no las en- 
cuentre en ninguna parte. Como 
no queremos que nos inundéis 
la redacción de cartas que con- 
tengan todas la misma pregunta 
“¿para qué sirven las Torres de 
Batalla de Estrambótiko?", he- 
mos optado por aclararos ahora 
que una Torre de Batalla Orko 
Estrambótiko a efectos de juego 
es un Estrambótiko (o Estram- 
Andy y Robin probando el nue- bótiko Cabezadisforme) con la 
vo Computador de Batalla de opción de que está montado en 
Epic 40,000. un Battlewagon. 
























Ele ejércitos del Imperio 
nunca más tendrán el mis- 
o aspecto. Hay chicas nuevas 


a la vista, y son las mejores, 
endurecidas en mil batallas. 
Son guerreras cazadoras de 
herejes, pisoteadoras de aliení- 
genas. Son las mayores devo- 
tas del Bolter que la Galaxia ha 
visto desde... bien, ¡tanto tiem- 
po como podemos recordar! 





Las Hermanas de Batalla son 
el brazo armado de la Eclesiar- 
quía, la organización respon- 
sable de asegurar la fidelidad 
de las masas hacia el Empera- 
dor. Su incuestionable devo- 
ción sólo es comparable al ar- 
dor con el que efectúan sus 
entrenamientos marciales y 
desarrollan habilidades de 
combate inigualables para la 
mayoría. Podréis leer mucho 
más sobre las Hermanas de 
Batalla si giráis la página. 

































NOVEDADES RECOMENDADAS 


750 Pta 
3,275 Pta 





Codex Hermanas de Batalla . 
Escuadra Hermanas de Batalla .. 
(seis miniaturas en caja) 
Hermana con Bolter Pesado econo: 975 Pla 
(miniatura en blister) 

Hermana con Lanzallamas Pesado .. 
(miniatura en blister) 

Hermana con Rifle de FusióN aaa» 
(miniatura en blister) 


Hermana Canonesa .... 
(miniatura en blister) 





975 Pta 





e 975 Pta 





e 1375 Pta 





Calcomanías y Estandartes 


Hermanas de Batalla ..... 975 Pta 
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Ultimamente han estado sucediendo cosas curiosas en el Estudio. 
¡Los chicos del equipo de desarrollo de juegos han empezando a 
moverse por el edificio haciendo ¡Brum! ¡Brum!, golpear sobre las 
mesas mientras vociferaban gritos con los nombres de los dioses 
Orkos Gorko y Morko y a gritar ¡Dakka! ¡Dakka! ¡Dakka! a la más 
mínima oportunidad! La razón de toda esta locura parece ser una 
mezcla de Warhammer40,000, Necromunda y Mad Max que de 
alguna manera trata de buggies, motos, kamiones, carreras, cho- 
ques, reventonesí atropellos, vuelcos, tiros, armas primitivas y 


Orkos,...muchos/ Orkos. (Lo sentimos pero por ahora no pod 
mos decir más)/ 
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CORRESPONDENCIA 
Interpretación de reglas? Mate Dwarícuenta con una sección regular dedicada a pre- 

sarta as respuestas a las dudas de reglas más frecuentes, pero también contestaremos particular 

ere cuslqur pregunta relacionada con los juegos Games Workshop y Miniaturas Cade! Envía tus 
preparas sotre reglas a WHITE OWARF, Games Workshop, Francesc Layret, 37-39, 08950 Esplugues. 
de Lictraga! Barcelona. Por favor, Incluye un sobre con tu dirección y redacta las preguntas de forma. 
que podamos contestar con un simple “s" o “no”. ¡En caso contrario no podemos garantizar que te 
cortesteros! recibimos una gran cantidad de corro diariamente, y leemos cada una de las cartas, por 
lo que es postie que lardemos un poco en contestar cada carta. ¡Gracias por tu paciencia! 

Tartsén puedes contactar con Games Workshop através dela Word Wide Web. Nuestra dirección en 
teme es Arun games workshop com 


COLABORACIONES NO SOLICITADAS 
Recibimos dariamente montones de cartas de aficionados que nos prestan sus ideas, envian sus Mus» 
tacones, arículs y consejos. Todo el material recibido se acepta tan sólo en el supuesto de que el 
copyright sotra éste es, por el hecho de haber sido enviado a Games Workshop, cedido y asignado sin 
tondcones porel sutor a Games Workshop Lt. Con plena garantía de propiedad y ttlaridad. Tam» 
bién nos reservamos el derecho de ediar o modiicar el material como nos parezca apropiado. Por 
todo esto, s no estás de acuerdo en estas condiciones de asignación de copyright, porfavor no env 
es tu materal. ¡Lo sentimos, pero no nos es posible funcionar de ninguna otr forma! 











COPYRIGHTS Y MARCAS REGISTRADAS 
La totalidad del contenido de W/nte Dwartes Copyright E Games Workshop Ltd, 1997. Todas ls lus- 
raciones que aparecen en los productos Games Workshop y las imágenes contenidas en elas han 
sd producdas por artstas propios o por encargo. El Copyright exclusivo sobr las lustaciones y las 
imágenes que éstas contienen es propiedad de Games Workshop Ltd. Copyright O Games Workshop 
Lis, 1997. Todos los Derechos Reservados. Las siguientes son Marcas Regisradas de Games. 
Workshop Liá_ Games Workshop el logotipo de Games Workshop, Ciadal el castil de Citadel Blo- 
04 Bow, Wamammer y Marine Espacial. Las siuientes son Marcas Comerciales de Games Works- 
hop Ltd: Ángeles Oscuros, Ángeles Sengrentos, Avatar, Codex, Ala de Muerte, Desangrador, Devora- 
dor de Almas, Eavy Meta, Elda, Epi, Gargante, Gerapato, Genestealer, Gran Inmundii, Grethin, 
Khome, Leman Russ, Matarols, Mekánico, Necromunda, Nurge, Nurgete,Ogrete, Oka, Portador de 
Plaga, Rating, Ravemng, Skaven, Sisanesh, Sian, Sotabase, Snoting, Space Hulk, Squal,Tráni- 
dos, Tzeentch,Ultramaes, Vínte Dar y la Jusración de White Dwarf. El bote de pintura Citadel 
está regsrado en España con el número de Modelo Industíal 131981. Los Dados de Dispersión es- 
tán registrados en el Reino Unido con el número 2017484, 
Mate Dart es una pubicacón de GAMES WORKSHOP SL Francese Layet, 37:39, 08950 Espl= 
gues de Llobregat Barcelona, Registr Mercante Barcelona Foto 17 Tomo 26104 Inscripción 3* Hoja 
8100054 Seccón General. Sociedad Unperzonal: Accionista Games Worshop Intematcnal Limited 






























Jos ejércitos de la 
Guardia Imperial p 
Los Marines 
Espaciales pa tienen 
tn nuebo aliado a Su 
disposición: 
VLas Ihermanas de 
Watalla del Adepta 
Sororitas! 


A la banguardía de los fanáticos querreros de la Eclesiarquía 








se encuentran las Decmanas de Batalla del Adepta Sororitas, 
protegiendo constantemente a la Humanidad de las malignas 
hordas del Caos, de la pértida amenaza de Los herejes p de Los 
ataques de los paganos alienígenas. 





El Adeptus Ministorum, o Eclesiarquía como se le 
denomina habitualmente, es una gigantesca organi- 
zación basada en el culto al Emperador. Por medio 
de sus Predicadores, Confesores, Misioneros y Car- 
denales, la iarquía controla la religiosidad de 
las masas, dirigiendo su adoración hacia la figura 
del Emperador. El Credo Imperial practicado por la 
Eclesiarquía y sus billones de fieles es la única reli- 
gión reconocida oficialmente por el Imperio. Aun 
que la interpretación de los ritos y el dogma de la 
Eclesiarquía pueden variar mucho, cualquier desvia- 
ción radical de sus estructuras y mandamientos se 
considera una herejía y es tratada con severidad. 


HERMANDAD 


Entre otras muchas prohibiciones relacionadas con 
las actividades militares impuestas por los Altos 











MATA 


Señores de la Tierra después de la Era de la Aposta- 
sía, la Eclesiarquía no puede tener bajo su control a 
ningún “hombre armado”. Siendo consciente de la 
necesidad de disponer de alguna fuerza militar para 
no quedar a merced de la voluntad del Adeptus 
Terra y la Guardia Imperial, la Eclesiarquía mantic- 
ne el único ejército permitido por la arcaica redac- 
ción de la ley. Este ejército está compuesto por las 
Órdenes Militantes de la Adepta Sororitas, las Her- 
manas de Batalla 








Cada Orden está dirigida por una Canonesa y sus 
Hermanas Superioras. Ellas se encargan del entrena- 
miento de las nuevas reclutas, del cumplimiento de 
las sesiones de oración habituales (normalmente 
varias al día) y del cumplimiento de sus propios 
deberes. Parte del puritano estilo de vida de la Her- 
mandad se basa en su aislamiento, por lo que gene- 










































ralmente tan sólo la Canonesa y las Hermanas Supe- 
rioras más experimentadas son las que se encargan 
de las relaciones con el exterior, e incluso con las 
Hermanas de otra Orden. Las Hermanas están total- 
mente consagradas a una misión o disciplina, y no 
toleran distracción alguna de sus estudios 


Las Órdenes más conocidas de la Hermandad son 
las Órdenes Militantes. Estas Hermanas de Batalla 
¡en las doctrinas originales de las Hijas del 
Emperador, Buscan la perfección en sus habilidades 
marciales para purificar sus mentes y consagrarse al 
Emperador. Las Órdenes Militantes están divididas 














en unidades militares. Cada escuadra e: l mando 





de una Hermana Superiora. La Hermana Superiora 
más veterana puede ostentar el control organizativo 


de varias escuadras de Hermanas de Batalla, pero en 
combate cada escuadra es considerada generalmente 
Las Hermanas de 
alla de mayor habilidad y experiencia reciben un 
trenamiento especial, aprendiendo los ritos más 
antiguos de la Orden. Estas tropas de elite son cono- 
y las más fiables y espirit 
les de ellas se convierten en la guardia personal de 
Canonesa de la Orden 





como una entidad individual 
Ba 








cidas como Serafine 








Formadas por las hermanas mejor preparadas física- 
mente de la Adepta Sororitas, las Hermanas de Bata- 
lla de las Órdenes Militantes forman la fuerza prin- 


cipal de combate de la Eclesiarquía. Totalmente 


incorruptibles y dedicadas a una vida de penitencia, 
adoración y humildad, las Sororitas hacen cumplir la 
voluntad del Emperador, tal y como la interpreta la 
Eclesiarquía y el Santo Sínodo. 






Las escuadras de Hermanas de Batalla acompañan a 
menudo a los Misioneros y Confesores en su labor 
pastoral, siendo un obvio recordatorio del poder de 
la Eclesiarquía. Muchas veces también combaten 
junto a la Guardia Imperial, por lo que proporcio- 
nan un núcleo de tropas altamente preparadas, 
totalmente devotas y perfectamente equi- 
padas para complementar la masa de sol- 
dados de los ejércitos Imperiales. Ocasio- 
nalmente, las Hermanas de Batalla 
pueden luchar incluso junto a los Mari- 
nes Espaciales del Adeptus Astartes. 
Aunque la relación entre estas dos orga- 
nizaciones es, en el mejor de los casos, cortés, 
tanto los Marines Espaciales como las Hermanas 
de Batalla respetan el valor y la habilidad en comba= 
te del otro, y en muchas ocasiones el enemigo ha 
sido aniquilado por un ataque combinado de estas 
dos fuerzas de elite. 






Las Adepta Sororitas también forman la fuerza de 
policía interna de la Eclesiarquía. Las Hermanas de 
Batalla pueden ser enviadas para encargarse de un 
Cardenal o un Confesor problemático, simple- 
mente con su presencia, o bien destituyéndole 
por la fuerza. Los Cardenales también utili- 
zan a las Hermanas de Batalla para exi- 

gir el pago de los diezmos en su Dióce- 

sis y para recordar a sus fieles sus 
deberes para con el Adeptus Ministorum, 






Algunas Hermanas Superiores entrenan a las más 
dotadas de las Hermanas de Batalla, enseñándoles a 
luchar con armas pesadas o especiales. En combate, 
las Hermanas de Batalla pueden recurrir a estas 
especialistas para aumentar la potencia de fuego de 
a escuadra. 













spiritu dominato 
Dom 
Del rayo y la tempestad 


se, libra nos, 





Emperador, líbranos 














e la peste, la traición, la tentación y la guerra 


4) Emperador, líbranos, 
Del azote 1 Kraken, 


Emperador, líbranos. 


JB e la blasfemia de los Descarriados, 
A) Emperador, líbranos, 


Delos engendros demoniacos, 





Emperador, líbranos. 
e la maldición de los mutantes, 
Empetador, líbranos 

4 


Domine 


orque sólo la muerte pueden esperar de vos 
ninguno se librará de vos 


uno será perdonado por vo. 








'orte perpetua, 
libra nos 








»s, destrúyelos. 





Invocación del Fede Imperiales. Generalmente denomina- 


talla del Adepta Sc 









da Oración de B; aritas. 











DE LA FE 


A la cabeza de cada Orden Militante se encuentran 
las Canonesas, deslumbrantes ejemplos de pureza, 
dedicación y resolución. 
















Cada Canonesa es una figura impresionante por sí 
misma, encargada de supervisar todos los aspectos 
del gobierno de su Orden, y de dirigir sus tropas en 
la batalla, Cada Canonesa asciende hasta llegar a su 
posición a causa de una combinación de habilidad 
en el mando, genialidad táctica y una fe absoluta en 
el Emperador, . 






A. La Canonesa de la Orden de Nuestra Señora Mártir dirige su guardia personal 
durante la purga de la amenaza Tiránida en un antiguo templo de la Eclesiarquía. 









A En los guantes de esta Her 
mana Superiora se han pintado 
flores de lis adicionales. Pintar 
estos detalles adicionales es 
A Armas Pesadas y Armas Especiales. De izquierda a derecha: Rifle de — una forma de distinguir los per- 
Fusión, Lanzallamas Pesado y Bolter Pesado. sonajes de las tropas regulares. 
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'ormes de las Adepta 
as están basadas en los 
bitos originales que vestían 


del Emperador. 








Ordenes del Cáliz de 
y del Corazón Valeroso 
núan portando los colo- 
ginales de los Conven- 
nalterados desde hace 
4.000 años. Las otras Órdenes 
bién son fieles a este prin- 
>, incorporando tan sólo 
lificaciones menores para 
stinguirse en el campo de 
alla. 











Las Órdenes Militantes utili- 
an principalmente tres colo- 
es en el diseño de sus uni- 
nes; negro, blanco y rojo. 





Orden de Htra. 
Senora Mártir 


uestro ejército del Adeptus Ministorum está formado 
por escuadras de Hermanas de Batalla de la Orden 
de Nuestra Señora Mártir. 








Los uniformes de la Orden de Nuestra Señora Mártir 
están compuestos por capas y armaduras negras; los 
forros de las capas son rojos, al igual que su armamen- 
to; los rebordes de las capas son de color blanco; así 
como la insignia de la unidad. 


En estas páginas encontrarás ejemplos de Herma- 
nas de Batalla pintadas con los colores de la Orden 
de Nuestra Señora Mártir, que forman parte de 
nuestro ejército 


Orden de la Rosa 


Otden del Corazón 
Engangrentad. 


Yaleroso 











Hermanas de Batalla de esta Orden 
maduras y capas negras. El forro de 
olor blanco, mientras que la 
única traza evidente de rajo en sus unitormes 
está en el emblema de la Orden y el simbolo 
de la Eclestarquia 







A La armadura utilizada por las Hermanas de 
Batalla de esta Orden es de un brilante color rajo 
sangre. Sus capas son negras en el exterior y 
sus forros de color blanco inmaculado. El arma- 
mento de las Hermanas es negro, al igual que 
sus capas. 


A. La Orden de la Rosa Sagrada luce Arma- 
dura Blanca, con capas negras para estabie 
¿run fuerte contraste con la armadura, El 
/brro de sus capas es rojo, y sus armas son 
también de un color rojo intenso. 


A. Las Hermanas de Batalla de esta Orden 
están equipadas con armaduras negras y 
capas blancas con el forro roo, y los dobladk 
/los están adorados con remaches de plata. 
¡Sus armas son de un color rojo intenso. 
















A, Como el nomére de la Orden sugiere, sus 
Hermanas de Batalla utilizan armaduras plate- 
adas, con capas blancas con rebordes rojos 
Sus armas también son rejas. 






















HERMANAS DE 
, BATALLA 


Las Hermanas de Batalla de las Órdenes Militantes 
constituyen el elemento principal de los ejércitos del 
Adeptus Ministorum 


Totalmente consagradas a la protección del Imperio, 
las Hermanas de Batalla están equipadas con el mate- 
rial más sofisticado. Donde quiera que haya enemigos del 
Emperador, podrá encontrarse a las Hermanas de Batalla luchan- 
do a muerte contra ellos, 








El armamento estándar de las Hermanas de Batalla es el Bolter, 
pero algunas Hermanas de Batalla reciben un entrenamiento 
especial en el uso de armamento pesado y armas especiales 
como el devastador Lanzal 


Rebautizada en honor a su Canonesa, Santa Katherine 
que fue martirizada en el trigésimo sexto milenio, la 
Orden de Nuestra Señora Mártir es especialmente cono- 

cida por su determinación y el espíritu vengativo de sus 
Hermanas de Batalla 











sta Hermana 
0 más 
ados adicionales. 
¡Se prestó especial atención a los 
pequeños detalles como la 
cartuchera de su pistola y el Se 
de Pureza de su cadera. 















A. La llorde lis es el símbolo del Adepía Sorortas, por lo que 


aparece profusamente en los untrmes de todas las 
Hermanas de Batalla. 














A Esta es una escuadra de Hermanas de Batalla de la Orden de Nuest 
te pintados en rojo, blanco y negro, lo: 
las capas, con rebordes rojos en las 


redominantemen: 
en/os bondes de 
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Gracias a su excelente entrenamiento, magnífico equipo e 
mquebrantable te en el Emperador, las Hermanas de Batalla han 
aplastado a los enemigos de la Humanidad en incontables 
batallas a lo largo p ancho de la galaxia. La nueva caja de 
hermanas de Batalla contiene una escuadra completa de 
hermanas de Batalla, que puedes utilizar como alíadas de tu 
ejército de Marines Espaciales o de la Guardia Imperial. 





ARMADURA — Servoarmadura (tirada de sal- 
. 178 puntos vación 3 6 más) 


ejércitos de Marines Espaciales y Guardia REGLAS 
'erial pueden incluir cualquier número de escua- ESPECIALES Al inicio de la batalla, la Her- 


as de Hermanas de Batalla del Adepta Sororitas mana Superiora puede dirigir a 
quiridas con los puntos que pueden invertirse en la escuadra en uno de los Ritos 
ección de Apoyo. Sagrados. Una Hermana Supe- 


riora puede aplicar un modifi- 

cador de +1 a la tirada de dado, 
Hermana de Las reglas para los Ritos Sagra- 
Batalla ESA dos se describen más adelante, 


ARMAMENTO — La escuadra está compuesta Ningén| personaje ¡MAREAS 
: Espacial puede unirse o dirigir 

por una Hermana Superiora y 5 
una escuadra de Hermanas de 

Hermanas de Batalla. La Her- 

Batalla. 

mana Superiora está equipada 
con un Bolter, Granadas de 
Fragmentación, y una Espada 
atro Hermanas 
de Batalla están equipadas con 
Bolter y Granadas de Fragmen- 
tación, y una Hermana de 
Batalla está equipada con 
Pistola Bolter, Gra- 
nadas de Frag- 
mentación y 

























Las Hermanas de Batalla de las Órdenes Militantes tienen 





muchos puntos fuertes. Son reclutadas de entre las alumnas 








ápidas, fuertes e inteligentes de las Escuelas Progenium 








iento es muy completo, perfeccionado durante 





























ios para conseguir que cada Hermana de Batalla sea un 
enem 





) temible para cualquier adversario. Sus armas y 
armaduras son las mejores que puede fabricar el Adeptus 

na 
nas de Batalla una poderosa arma en el arsenal del Empera 


Mecánicus. Estos factores por sí solos harían de las He 





dor, pero esto no es todo. 


Las Hermanas de Batalla están dedicadas al Emperador en 
cuerpo y alma. Su única meta en esta vida es luchar por Su 
honor y gloria, y prote 





r al Imperio de cualquier amenaza. 
La fe de las Adepta Sororitas es absoluta, desde su nacimien 
1o se les enseña que el Emperador es la única esperanza para 
la Humanidad. Su forma de vida, rígida y piadosa, no permi- 
te a las Hermanas de Batalla disfrutar de ningún placer, sólo 
hay lugar para l 





¡erra y la oración. No hay nada que el ene 
migo pueda ofrecerles, es imposible sobornarlas y son total 


mente incorruptibles 


Las Hermanas de Batalla son uno de los pocos bastiones que 
evitan la extinción de la Humanidad. Las Sororitas deben 
destruir los intentos de dominación alienígenas, los Psíquicos 
incontrolados, las influenci 
mos y apóstatas, o todo lo que el Emperador luchó por cons- 
truir y proteger se perderá 


demoníacas, los herejes, blasfe- 


























E  __ EAS 


El destacamento de la Canonesa Caeronia es un 
ejemplo típico de destacamento de Hermanas de 
Batalla, Las Reliquias con las que está equipada la 
Canonesa han sido seleccionadas de entre las inclui- 
das en el Codex Hermanas de Batalla, Este desta- 
camento puede utilizarse tal y como se describe a 
continuación, o tomarlo como base para diseñar un 
ejército propio. También puede utilizarse como tro- 
pas aliadas de los Marines Espaciales o de un ejérci- 
to de la Guardia Imperial. 





Este destacamento puede organizarse con dos cajas 
de Hermanas de Batalla, dos blisters de Hermana de 





Batalla con Arma Pesada, y el blister que contiene la 
Canonesa. Además, serán necesarios dos Rhinos que 
proporcionarán a este destacamento la movilidad 
necesaria para actuar como una eficaz fuerza de 
flanqueo, en apoyo de cualquiera de los ejércitos 
anteriormente mencionados. 











Para expandir esta fuerza, basta con estar atento a 
las miniaturas de Hermanas de Batalla que se pon- 
drán a la venta en los próximos meses, como por 
ejemplo el vehículo blindado de las Hermanas de 
Batalla, el Immolator, y las miniaturas de los otros 












Miniatura/Unidad 





Canonesa Caeronia de la 
Orden de Ntra. Señora Mártir 


Escuadra Dominica 
(4 Hermanas de Batalla, 

1 Hermana de Batalla con 
Arma Especial y 

1 Hermana de Batalla con 
Arma Pesada) 

Hermana Superiora Veterana 
Dominica 


Escuadra Eponia 
(1 Hermana Superiora, 

4 Hermanas de Batalla, 

1 Hermana de Batalla con 
Arma Especial y 

1 Hermana de Batalla'con 
Arma Pesada) 


2 Rhinos 


MHAHP F RH 
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y 








tipos de tropa de la Eclesiarquía. 











AS 





Valor en 
Puntos 





Equipo 





Granadas de Fragmentación, 
Pertorantes y de Fusión, 

| Combiarma (Bolter + Lanzallamas), 

Rosarius, Simulacrum Imperialis. 118 







Bolter, Granadas de 
Fragmentación y Pertorantes. 
Una Hermana de Batalla está 

equipada con Lanzallamas 
y otra, con Bolter Pesado. 










Bolter, Granadas de Fragmentación, 
Granadas Pertorantes, 
Espada de Energía y 

Pistola Bolter, Sello de Pureza 255 






Bolter, Granadas de Fragmentación 
| y Perforantes. La Hermana 
Superiora además está equipada 
con Espada de Energía 
Una Hermana de Batalla está 
equipada con Lanzallamas, 
y otra, con Lanzallamas Pesado. 247 





















Ver Tarjeta de Vehículo 100 






VALOR TOTAL EN PUNTOS 

























































RITOS SAGRADOS TABLA DE RITOS SAGRADOS 


los miembros de la | 4D6_ Resultado 
arquía ofician diversas ceremonias, 


gano al Emperador que les guíe y les 
a Canonesa y las Hermanas escuadra es inmune al miedo y al terror durante 
«citarán las letanías de fe, con resjo de la batalla. Consultad la sección de Psicologi 
- inspiran a sus Hermanas de Batalla lamento de Warhammer 40,000. 

gran valor y coraje. Sus | y 
s palabras pueden fortalecer las 
le sus hermana 








1 Ningún efecto 














ctos dí 





La escuadra queda sujeta a los efectos de furia asesina 
Consultad la sección de Psicología en el Reg 
contra el peligro Warhammer 40,000. 

¿quicos enemigos o despertar una 








mento de 











sticiora qua 4ólo podráiapa raras]: La a mia ab mo del Lo 
sie ds Togianamni zos dea HOS lurante el resto de la batalla. Este modificador no puede 
Batalla incrementar el valor del atributo de Liderazgo por enci- 


ma de 10. 
AMAS | La escuadra odia al enemigo. Consultad la sección de 
Psicología en el Reglamento de Warhammer 40,000. 

D6 y consultad la Tabla de Ritos | ¿ Cada miembro de la escuadra puede 
los para determinar qué efecto han de salvación contra poderes psíquicos de 4 6 más 
> las oraciones en la escuadra. Los 1D6. Hay que tener en cuenta que no se trata de una dis: 
entes modificadores, que son acumu- persión, Hay que efectuar una tirada por cada miniatura 
s entre sí, deben aplicarse a la tirada si se obtiene una tira 


lado: y 











fectuar una tira 






de 4 ó más, la miniatura no se 








afectada. Es posible que unas miniaturas se vean 

















s A afectadas y otras no. 
+ Una Canonesa modifica la tirada en 
un +3 7 La escuadra superará automáticamente todos los che 
queos de Psicología y los chequeos de Desmoralización 

+ Una Hermana Superiora Veterana qué debirefectuar 
modifica la tirada en un +2 

8 La escuadra está tan decidida a destruir a sus enemigos 
+ Una Hermana Superiora modifica la que no se preocupa de su propia seguridad. La escuadra Fes Goodwin diseñó 
tirada en un +1 puede ignorar la regla de elección de objetivo y podrá 


las miniaturas de la 
caja de hermanas de 
IBatalla a continuación 
de las miniaturas de la 
banda Escher de 
Neccomunda. Fíjate 
en el gran contraste 
entre el aspecto 
salvaje de las 
Eschers, con sus 
peinados en punta, p el 
aspecto más sebero de 
las Hermanas de 
Batalla. 


disparar contra cualquier escuadra o vehículo enemigo. 
siarquía La escuadra no podrá elegir personajes enemigos a 
incluye un Psíquico, todas las tiradas menos que estos se encuentren a más de 5 cm de una 
en la Tabla de Ritos Sagrados deberán escuadra y sean el objetivo más cercano, tal y como se 
aplicar un modificador de -1 describe en la sección de Personajes Heroicos del 
Reglamento de Warhammer 40,000. 





+ Si el ejército de la Es 








resultado obtenido en la Tabla de Ritos 
ados debe aplicarse a todos los miem- 
35 de la escuadra y a cualquier personaje 
que empiece la batalla dentro de la distan- 

z de coherencia de la escuadra, incluyen- 
al personaje que dirige los Ritos. Si 
tro personaje toma el mando de la uni- 
Jad, ésta perderá cualquier beneficio recibido por cio recibido por los Ritos Sagrados se perderá 
s Ritos Sagrados. Si el personaje que dirige la uni-—— durante el resto de la batalla; ¡la unidad creerá que el 
ad la abandona durante la batalla, cualquier benefi-— Emperador las ha abandonado! 









9 Una vez por batalla, al final de la fase de disparo, la 
escuadra podrá disparar de nuevo. Las armas encasqui 
lladas o recargando no podrán dispararse, y permane 
rán encasquilladas o recargando hasta la 
de disparo como es habitual 





























¡guiente fase 























A 1rávés de selyas o mantaMas, lag Adepra 
Sororitas persiguen a las abomiiiciones 
allá donde sg enBiventrenz, S 








A ARA ¡AAA SS ASAS 



















































En un mundo de fantasía medieval azotado 

por la guerra, formidables ejércitos se en- 
frentan en batalla para decidir el destino de 
sus reinos. Valientes guerreros se lanzan al 
combate, acompañados por terribles mons- 
truos y devastadoras máquinas de guerra. 
Densas nubes de flechas oscurecen el 
cielo, las espadas se estrellan contra los 
escudos, y los estandartes ondean para 
proclamar la victoria 


Con Warhammer serás invencible, pin- 
tando y organizando poderosos ejércitos 
de fantasía para librar batallas sobre una 
mesa. Warhammer incluy 
unidades fundamentales para crear dos ejér- 
citos, ¡y toda la información necesaria para 
empezar a coleccionar un ejército preparado 
para entrar en combate! 


las 






Warhammer Magia es el suplemento esen- 
cial para jugar a Warhammer. Incluye las 
reglas completas para emplear docenas de 
hechizos y objetos mágicos en tus batallas, 














En la caja encontrarás multitud de cartas de 
objeto mágico, desde el simple Escudo 
cantado hasta la poderosá 






vada de Cocaci- 
la ¡Hay 225 cartas de objetos mágicos en 
total! También incluye el mazo de 36 cartas de 
los Vientos de Magia y 83 cartas de hechizo 
incluidos en las que están incluidos los hechi- 
zos de Alta Magia, Nigromancia, Magia ¡Waaagh!, Magia Oscura, Magii 
ven, Magia de Batalla y Magia de los Enanos del Caos. El reglamento de 80 

as cubre las reglas completas para utilizar magia y hechizos, gran canti- 
dad de información de trasfondo, tablas de referencia para todos los Obje- 
os, Hechizos y Recompensas del Caos, 
en un formato de 























'ácil consulta. 


Los volúmenes de la serie 
Ejércitos Warhammer son un 
complemento imprescindible 
para Warhammer, el Juego de Batallas Fantásticas. 
Cada libro de la serie Ejércitos Warhammer describe 
con todo detalle a una de las razas principales del Mundo de 
Warhammer, Cada título incluye amplia información histórica y de 
trasfondo, mapas, el bestiario, reglas especiales, máquinas de guerra 
y una extensa sección" Eavy Metal a todo color. Cada volumen inclu- 
ye también la lista de ejército completa, incluyendo una sección de 
personajes especiales, que te permite organizar tus fuerzas y crear 
un ejército dispuesto a derrotar a cualquier enemigo. 










ado Casio Case Games Witatopellgo de Games 
de Games Visrop 13 O Games Wosstop Ls 






eguntéis dónde he estado estos 
es meses, y por qué habéis visto tantas ca- 

en esta sección. Bien, ahora que por fin 

arado escapar de mi celda en lo más alto del 
engo a rescatar la sección de las garras del 
Chris Marple, de las ruinas de lan Picks- 

ys terrenos modulares de Robin Dews. ¡Yo 
señaros lo que es construir un auténtico ele- 














e escenografía! 


semanas antes del último Games Day me 
zué en el proyecto de crear todo un campo de 

sado en un tema específico, El tema eleg 
el de una nave espacial que se había estrellado 





1 planeta desértico. En primer lugar necesita- 
ar algunos bocetos y decidir si iba 
nave o tan sólo partes de ella. Finalmente 

é la idea de construir toda la nave, ya que sería 


a construir 





ado grande, y no sería un elemento de esceno- 
demasiado útil para jugar. También había que 
cuenta la restricción de que el terreno cons. 

para el Estudio está preparado para realizar 
grafías, (como las fotografías de los ejércitos y 
s informes de batalla). Por tanto, decidí cons- 

1 nave con elementos independientes, como 











tros elementos de escenografía habituales. 


RESTOS DE LA NAVE 


sde el principio decidí que quería construir una 
de carga, un tipo de nave muy utilizada en todo 
¡perio por comerciantes, corporaciones, goberna- 
s planetarios, mercaderes, etc. No se trataba de 





Warwick comba 
bre el impresio 
rerreno que Owen 
ruyó para el pro 
de la nave espacial 
lada. 





TALLER DE 
MODELISMO 


una nave militar, y por 
tanto podía ser bastante 
pequeña en compa- 
ración. Observando las 
miniaturas que en su día 
se diseñaron para el 
juego Space Fleet y, aun: 





que me gustaban los 
diseños, sabía que si las 
hacía a escala serían gigantescas. ¡Incluso si construía 
la más pequeña de todas, necesitaría una mesa de 120 
x 120 centímetros para uno solo de los fragmentos! 


En las próximas páginas podéis ver fotografías de los 
fragmentos más impresionantes de la nave estrella- 
da, aunque el proyecto en su totalidad incluye más de 
veinte elementos de escenografía diferentes. 


































Durante el proyecto rea 
licé ñumerosos bocetos 





para reflejar mis ideas 





antes de 





empezar a 





construirlas. Esto facili 






1Ó su construcción, y me 





permitió ver como era la 





nave originalmente, 














TALLER DE 
MODELISMO 


CÓMO CONSTRUIR LAS BASES 
Debo decir que construí cada fragmento individual 
de la nave espacial antes de construir li 
colocarla. La razón principal era que no podía saber 


cialmente) de césped ferroviario. También habréis 
observado que he utilizado el tema de las espirales 
rocosas que a veces aparecen en nuestros campos de 
se donde 

batalla, y lo he incorporado a la mayor parte de los 


el tamaño que tendri 


cada fragmento hasta que lo 


hubiera terminado, De esta forma podía dejar volar 


libremente la imaginación, 


TREN DE ATERRIZAJE 


Esta pata del tren de aterrizaje obviamente ha 
fallado completamente en su función principal, por 
lo que la he colocado al revés, ¡medio enterrada en 
el suelo! Los sistemas hidráulicos de la pata proc 
den de una de las Cañoneras Thunderhawk diseña- 
das para el Games Day '95, 


El soporte principal de la pata fue hecho con un 
tubo de cobre, con tiras de plástico en el exterior, y 


el pie era de un robot de juguete, El cableado prin- 
cipal es hilo eléctrico al que no se le ha quitado el 
aislante, y el cableado en cinta fue requisado de 
un ordenador viejo (conviene asegurarse de que el 
ordenador de vuestro padre ya no funciona antes 
de destriparlo para emplear sus piezas). 


seguir añadiendo 
detalles a medida que se me 
iban ocurriendo. No querí 
verme restringido por algo 
que ya había hecho antes de 
haber tenido “una idea ge- 
nial”, También quiero des- 
tacar el hecho de que todos 
los elementos de esceno- 
grafía del Estudio deben ar- 
monizar con los campos de 
batalla cubiertos de césped 
ferroviario, Para conseguirlo, 
cada elemento de esceno- 
grafía ha de contar con una 
base cubierta (al menos par- 


fragmentos de la nave espacial estrellada. Después 
de todo parece bastante apropiado: ¡nadie se es 
peraría que una nave espacial pudiera aterrizar sin 
mayores problemas en un terreno que estuviera 
cubierto de formaciones rocosas! 


Una aclaración sobre cómo pintar las maquetas. Mu- 
chas veces me preguntan si pinto mis modelos con 
aerógrafo o sprays. Pues bien, utilicé el Spray de 
Imprimación Negro Citadel en el reactor, ¡pero nor- 
malmente no lo hago jamás! El efecto final se consi- 
gue aplicando varias capas de pincel seco. No existe 
un número de capas predeterminado, depende de la 
pieza en cuestión y del color y la textura del elemen- 
to particular que esté pintando. ¡El único consejo que 
puedo dar es que practiquéis mucho! Nada puede 
sustituir a la propia experiencia, Y recordad, si des- 
cubrís un sistema más sencillo que os permita obte- 
ner un buen resultado, de verdad, ¡utilizadlo! 





BODEGA DE CARGA 


lemento quería hacer una bodega de carga 
quedado separada de la nave principal 
se al estrellarse la nave, la puerta de la bodega 
za se había abierto de golpe, por lo que su conte- 
día verse fácilmente. Esto no sólo permitiría 
fragmento de la nave fuera visualmente espe 
mo que también sería perfecto para utilizar en 
s. Las miniaturas podrían esconderse en el 
e la bodega y agazaparse entre las 
s desperdigados. 


as y contenedores de la carga se construyeron 
diversas formas. Las enormes cajas metálicas fue- 
encillas de construir: recorté varios rectángulos de 

na de plástico y los pegué entre sí. Los barriles se 
eron con tubo de cobre de 15 milímetros, 

n escudo de plástico Citadel en cada extre- 

Las cajas de madera eran accesorios para maque- 


TALLER DE 
MODELISMO 


La parte principal de la bodega de 
carga originalmente era ¡un trasporte 
rebelde de la Guerra de las Galaxias 
con el que no tuve piedad y corté en dos 
con una sierra eléctrica! 


El agujero abierto en el casco es el 
punto en que un montacargas ha salido 
despedido llevándose consigo toda una 
sección de la bodega de carga. De 
hecho, incorporé esta sección a un 
brazo grúa en la sección principal de 
la nave espacial, pero no puede apre- 
ciarse en las fotografías , ya que termi- 
né enterrándolo entre el terreno rocoso. 


Incluir muchos pequeños detalles no 
sólo es muy divertido, sino que ade- 
más mejora el aspecto del elemento 
de escenografía, En este caso se 
trata de una caja que se ha abierto, 
dejando a la vista un componente 
frágil y el material de relleno que se 
ha esparcido por el suelo. 





TALLER DE 
MODELISMO 





Al construir un eleme 
escenografía uno puede 
divertirse mucho inventán 
dose pequeñas historias 
Simplemente incluyendo er 
este elemento una pequeña 
caja de herramientas (recu 
perada de una maqueta de 
plástico), parece como si 
alguien hubiera estado muy 
ocupado intentando recupe 
rar componentes, o inten 


A tando reparar algo. 





é papel de aluminio grueso para 
rear el metal arrugado de la parte fron- 
al del reactor. Moldeé el papel de alumi- 

para darle la forma adecuada y a 
ntinuación lo pegué en su posición con 
uperglue. La ventaja de utilizar papel de 
aluminio es que los detalles adicionales 
no remaches y líneas de separación 
entre paneles pueden crearse fácilmente. 
s suficiente con oprimir suavemente 
papel con la punta de un bolígrafo. 


TALLER DE 


L CASCO 
El casco se convirtió en el elemento más grande de todo el proyecto 
Básicamente quería que fuera similar a un edificio de Necromunda, 
con pasadizos y pasajes, que permitieran mover las miniaturas a su alre- 
dedor. Además de ser el elemento central del campo de batalla, el 
gantesco casco permitiría jugar tanto en su interior como a su alrededor. 


Para que esto fuera posible, empecé a construirlo desde su interior, e 
incluso utilicé algunas mamparas de plástico de Necromunda para 
crear los pasadizos. Una vez terminado el interior de la nave, sólo 
quedaba ir añadiendo detalles a medida que ¡ba trabajando en él. De 
todos los elementos de escenografía que forman parte de este colosal 
proyecto, éste en particular parecía que no dejaba de crecer y crecer 
sin mesura 











[ALLER DE 


)JDELISMO 





TALLER DE 
MODELISMO 


Este elemento en particular tiene el componente narrati- 
vo más fuerte de todos los fragmentos de la nave. Parece 
como si la cápsula de salvamento hubiera abandonado la 
nave con un par de tripulantes a bordo (¡los hay con suer- 
1e!). Pero algo fue mal, se declaró un incendio y la cápsu- 
la en llamas se estrelló. Los dos ocupantes salieron 
envueltos en llamas (¡después de todo no tuvieron tanta 
suerte!). Fijaos que mientras uno de los cuerpos agarra 
un extintor, el otro sostiene un soplete. 


CÁPSULA DE 
SALVAMENTO 


La Cápsula de Salvamento es probablemente el 
elemento de la nave que más me divirtió construir. 
Básicamente me encantaba la idea de que la cáp- 
sula fuera como una nave completa en sí misma. A 
partir de este concepto todas mis ideas encajaron. 


Para construir la cápsula me dirigí a una tienda 
de bricolaje para conseguir todos los materiales 
necesarios. Compré una llave de paso y varios 
componentes eléctricos. Depués recorrí la tienda, 
cogiendo otros materiales de las estanterías a 
medida que se me ocurrían nuevas ideas 


UNA ULTIMA 
REFLEXIÓN 


Cuando observo este proyecto, me sien- 
to muy satisfecho del modelo termi- 
nado. Después de escribir este artículo 
y observar las magníficas fotografías de 
este elemento de escenografía, me he 
dado cuenta de un millón de cosas que 
podría haber hecho de otra forma, o 
mejor, o las dos cosas. Pero al final del 
recorrido, después de un proyecto de 
esta envergadura, llega un punto en que 
hay que decir “Ya está bien. ¡Hasta aquí 
hemos llegado!” y abandonar el 
proyecto para dedicarse a otro 
diferente. ¡Todo lo que queda es librar 
algunas batallas en él! 































Los suplementos de la serie 
Campañas Warhammer te permiten 
una serie de batallas 
relacionadas entre sí. 








da Campaña Warhammer 
rás una selección de edificios 
de cartón; un libro de escenarios; 
una detallada información de 
rasfondo, el mapa de la batalla, 
ndiciones de victoria, reglas 
¡ales y los Órdenes de batalla. 











ampaña está asociada con 

aza específica del mundo de 

ner: los Enanos en La 

Venganza de Drong; los 

+cos y Goblins en el Ídolo de 

Gorko, y los No Muertos en 
Cículo de Sangre. 











Cada campaña dispone de una gama de 
miniaturas asociadas que se venden por separado. 
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Para todos los Señores de la Guerra Orkos que aguardan el momento de 
lanzar el ¡Waaagh!, este mes se pone a la venta toda la gama de miniaturas de 
Orkos de Epic 40,000. Después de haber combatido con los Orkos en 
numerosas ocasiones, Andy Kettlewell tiene algunos consejos tácticos para 

iniciar vuestro ¡Waaagh! 


























LA MAREA VERDE 


Las tácticas Orkas en Epic 40,000 son simples. Todo el ejército atraviesa el campo de batalla como una gran 
marea verde, que acribilla al enemigo con la gran potencia de fuego de sus destacamentos, y a continuación 
asalta a cualquier destacamento que se interponga en su camino. Simple, brutal, y no muy difícil de aplicar, 
ambos sistemas de ¡en otras palabras, muy Orkoide! Las demás estrategias simpjemente no funcionan, o no son aplicables al 

Juego. Mi ejército. | ejército Orko. 

arar naa en Todo lo que el enemigo podrá ver será un gigantesco muro Orko avanzando decididamente a través del campo 
de batalla. Al avanzar todo el ejército a lo largo de todo el frente, el enemigo tendrá demasiados objetivos para 
elegir. Si concentra toda su potencia de fuego sobre un destacamento, el resto del ejército puede avanzar sin 
problemas. Si entra en pánico y divide sus disparos entre toda la línea de batalla, matará a unos cuantos gue- 
rreros aquí y allá, pero no obtendrá ningún resultado positivo. La última opción del oponente es cargar contra tu 
ejército y esperar obtener un buen resultado, lo que es muy arriesgado, ya que los Orkos pueden reunir un ele- 
vado factor de asalto a causa de la gran cantidad de unidades de apoyo de sus destacamentos. 


Existen ciertos trucos y refinamientos al ataque Orko, pero la estrategia principal siempre es válida. Un ataque en 
masa siempre superará numéricamente al enemigo. 






Un Caudillo dirige al 
combate a sus 
Guerreros a ple o 
montado en un 
Battlewagon, 














EL SEÑOR DE LA GUERRA ORKO 


El Señor de la Guerra permite repetirla tirada en los combates cuerpo a cuer- 
po y en tiroteos, y proporciona la habilidad de Coraje a los destacamentos 
más cercanos. Esto supone que el Señor de la Guerra Orko puede con- 
seguir que el ejército siga avanzando cuando empiece a acumular mar- 
cadores de explosión, por lo que es muy útil para cualquier ejército. Por 
este motivo casi siempre incluyo un Comandante en Jefe en mis 
Hordas Orkas. 


Pueden adquirirse diversas opciones para el Señor de la Guerra, o 
puede asignársele una escolta dependiendo de la función que se quiera 
que realice en el ejército. Por ejemplo, un Señor de la Guerra Orko en un 
Gargante probablemente formará la base del ejército, al que dirigirá 
desde primera línea de combate. Si el Señor de la Guerra está montado 
en un Gargante, el Gargante dispondrá automáticamente del máximo 
número de escudos. ¡Esta es una magnífica oportunidad para disponer 
de un Gran Gargante con el máximo número de escudos posibles! Si se 
despliega un Gran Gargante, debe considerarse la posibilidad de desig- 
narlo comandante en jefe 
del ejército. 


































Personalmente, prefiero 
utilizar mi Señor de la Gue- 
rra como tropa de apoyo, 
avanzando inmediatamente 
detrás de la oleada principal del 
ataque Orko. Desde esta posición 
puede conferir la habilidad de Coraje 
a la mayor parte del ejército, y puede 
apoyar el avance uniéndose a la 
carga en el momento apropiado. Yo nor- Pisoteador 

malmente monto al Señor de la Guerra en 

un Pisoteador, para aumentar sus posibilidades de supervivencia, y lo 
acompaño con una escolta de más Pisoteadores, o de unidades de 
... pero un poderoso Señor de la Guerra puede dirigir la batalla desde el Nobles o Akribilladores. 


interior de un Gargante. 












LAS HORDAS DE GUERRA 


Las Hordas de Guerra forman el núcleo del ejérci- 
to. Son los Guerreroz quienes reciben la mayoría 
de los disparos, pero finalmente logran la victoria en 
pacas Unidad de Guerreros Orkos 
En el centro del ataque me gusta disponer por lo 
menos de un par de Hordas de Guerra de infantería. Las Hordas de Guerra deben ser grandes 
y tener un coste no demasiado elevado, pero afortunadamente el ejército Orko es 
uno de los pocos que puede permitirse hacer esto. Como un destacamento es 
numeroso y tiene un coste reducido, es capaz de absorber una gran cantidad de 
bajas y puede responder también con una gran potencia de combate, Cada uni- 
dad de Guerreros dispone de un elevado Factor de Asalto y un alcance razo 
nable; y cuando se reúnen tropas suficientes, pueden generarse una potencia 
de fuego total Increíblemente grande. Un elevado número de unidades de 
Guerreros Orkos, Komandos y Gretchins componen mis Hordas de Guerra fun- 
damentales, junto a unos cuantos Nobles, Dreadnoughts y Veteranoz que inclu- 
yo para reforzar su Factor de Asalto. 


He podido comprobar que en Epic 40,000 es muy 
importante proteger los flancos del ejército para evitar que- 
dar rodeado. Las unidades rápidas como las Vypers 

Eldar y los Land Speeders de los Marines 
Espaciales pueden concentrar rápida» 


mente una gran poten- pes a | habrán desarrollado | 
cla de fuego sobre los AS ; e 1 supropia E 
ersonalidad, 





destacamentos del 
flanco y destruirlos 
antes de que el resto 
del ejército pueda 
acudir en su ayuda. 
La mejor forma de evi- 
tar esto es hacer que los 
destacamentos de los 
flancos sean resisten- 
tes y rápidos. Montar 
toda una Horda de Guerra en Battlewagons es 
caro pero merece la pena. Los Battlewagons 
tienen un alcance excelente y harán que el desta- 
camento sea mucho más rápido, ya que cada unidad de 


Dreadnoughts Orkos 











MÁQUINAS DE GUERRA 


Warwick: Al igual que los chicoz, las Máqui- 

nas de Guerra Orkas también se benefician 

de la seguridad que proporciona su número. 

Para lo que es habitual entre las Máquinas 

de Guerra, las Orkas no tienen un coste 

demasiado elevado, por lo que siempre debe 

Incluirse más de una sí es posible. Un único 

Gargante puede ser el objetivo de todo el 

ejército /go, que lo destruirá rápida- 

” d mente, ¡así que siempre utilizo dos por lo 

E menos! De esta forma cada uno recibirá tan 

= sólo la mitad de la potencia de fuego que en 

el caso anterlor, y por tanto el enemigo 

debería tardar el doble de tiempo en destruir- 

los. Eso supone que se dispone del doble de tiempo para barrer al enemigo 

con la masiva potencia de fuego de los Gargantes y sus múltiples armas 
Súper Pesadas. 


Andy K: Los Gargantes deberían formar el centro de la marea verde 
Junto con los destacamentos de infantería. Los Gar- 

¡antes disponen de una gran potencia de fuego y 

de armas especiales, pero también atraen la 

atención de las armas más poderosas del 

enemigo. Si avanzan en solitario, el 

enemigo disparará contra ellos 

con todas las armas de que dis- 

ponga, y por tanto las destruirá 


Warwick Kinrade 


Fortaleza Rodante Orka 


Los Gargantes aislados no 
sobreviven demasiado, por 
lo que es necesario que 
dispongan de un enjambre 
de infantería a su alrede- 
dor para atraer parte de la 
potencia de fuego del 
enemigo. 


Aunque los Gargantes pueden desplazarse 

mucho más rápido que las Hordas de 

Guerra de infantería no deberían 

adelantarse demasiado, Hay 

que tener en cuenta que las 

= Máquinas de Guerra no 

má pueden moverse marcha 

atrás, por lo que si el 

ejército se ve detenido por 

alguna razón, normal- 

mente a causa de los 

marcadores de explosión, 

el Gargante quedará en 

tierra de nadie, Insisto, los/Gar- 

gantes deben tormar parte del 
ataque principal, y moverse a la misma velocidad que el resto del ejército. 


Fortaleza Rodante Orka 


Siempre merece la pena equipar uno de los Gargantes con un arma de combate 
cuerpo a cuerpo, ya que las Máquinas de Guerra enemigas pueden causar graves 
daños si llegan hasta el combate cuerpo a cuerpo, o se enfrentan en un tiroteo 
con una de las hordas de guerra. Un Gargante con un puño desgarrador manten- 
drá a raya los ataques del adversario y podrá eliminar a cualquier Máquina de 
Guerra enemiga que se le acerque demasiado. 


Las Fortalezas Rodantes tienen los mismos problemas que los Gargantes ya 
que sólo poseen Blindaje de 5 6 más, Esto supone que pueden ser destruidas si 
son atacadas por un fuego demasiado intenso. Por otra parte poseen una gran 
potencia de fuego y pueden resultar devastadoras si se utilizan en gran número. 
Son especialmente vulnerables a los ataques aére- 
os. Incluso los cazas pueden causar daños a 
las Fortalezas Rodantes, y tienen la posi- 
bilidad de causar daños criticos. Si 
el enemigo dispone de un gran 
número de Aeronaves, 
es necesario proteger 
las Máquinas de 
Guerra colocándolas 
en el centro del 
ejército y rodear- 
las de Karros 
Antiaéreos para que 
las defiendan 
Fortaleza Rodante Orka 








bre un Battlewagon. De 
acia los flancos y ata- 
go. El destacamento 
una asombrosa 
todo si se inclu- 
muy difíciles de 
stacamento incluye 
aplicar un modi- 
os chequeos de 
o obligatorio que los 
tan numerosos, Las 
oz y Battlewagons 
un buen Factor de 
«den ser igualmen- 
mM combate cuerpo a 
menos numerosas que 
a de tropas de infantería 


de Jinetes de Jabalí también 
pueden utilizarse 
para proteger los 
flancos o actuar 
como reserva 
móvil. Los Jine- 
tes de Jabalí son 
rápidos, poseen 
un elevado Factor de 
Asalto, y son difíciles de ell- 


minar. Pueden utilizarse para flanquear al enemigo y atacarlo por la espalda, cor- 
tando sus vías de retirada, o aniquilar a cualquier unidad de artillería que esté agaza- 
pada en la retaguardia del enemigo. Un ataque de Jinetes de Jabalí también cons- 
tituye una buena diversión, atrayendo hacia ellos parte de los ataques 
del enemigo que de lo contrario debilitaría el ataque Orko 
Como los destacamentos Orkos pueden ser muy grandes, 


principal 
» Pulsación pueden organizarse destacamentos que dispongan de una 
elevada potencia de fuego con un coste inferior al de los 
destacamentos del enemigo. Un punto de potencia de fue- 
go de un Orko es tan bueno como el de un Marine Espa- 
cial o un Eldar, por lo que disponer de más unidades 
es una gran ventaja, Siempre me ha gustado incluir 


una gran Horda de Guerra completamente dedica- 
da a reu de una gran potencia de fuego. Organizando  Artilería de Kampaña 
una Horda de Guerra formada por Akribilladores y Arti- 

feria de Kampaña llería, fácilmente pueden crearse destacamentos con una 


potencia de fuego de 24 ó más. Cuando el enemigo esté Y» 
situado al alcance de estos destacamentos, debe se- 
leccionarse un destacamento por turno para aniquilarlo total- 
mente, quizás asignándole órdenes de Fuego de Supre- 
sión para incrementar su efectividad. Si se despliega 
detrás de la línea principal de avance, el enemigo ten- 


ls Anetes de Jabalí 


drá que elegir entre disparar a la Horda de Guerra de 
apoyo que está a punto de empezar a bombardearlo, o 
al destacamento que encabeza el ataque Orko y está a punto de asaltarlo. En cual- 
quier caso, una de las Hordas de Guerra habrá podido atacar sin haber sido atacada 


Antllería de Kampaña 


de Pulsación 








Adri 'omo en Warhammer 40,000 soy 
un Loko-por-la-veloci Epic 40,000 
también soy un ferviente partidario de los 
raudos ataques del Kulto a la Velocida 

Mi ejército Orko incluye tres destacame 

tos del Kulto a la Velocidad, dos com- 
puestos por Battlewagons, y uno por 
Motoristas y Buggies. Sólo dispongo de 


una gran Horda de Guerra respaldada por 
un Gargante, lo que indica hasta qué 
punto me inclino por este tipo de ataqu 
Tanto las Motocicletas como los 
wagons son rápidos y poseen us 


derable potencia de luego, en especial 
los Battlewagons, que también son muy 
adecuados para el asalto, ¡El Kulto me 
permite rodear por el flanco a mi oponen- 
te y a continuación golpearle duram tanto en la fase de disparo 
como en la de asalto! 


Adrian Wood 


Andy K: El Kulto de la Velocidad 
es una Horda de Guerra Orka 
cuyos miembros tienen en 
común su devoción por las 
Motocicletas, Buggies y las 
velocidades extremas. Habítual- 
mente se les ve dirigiéndose a 
toda velocidad hacia el enemi- 
go, por delante del resto del 
ejército Orko, ¡principalmente porque se niegan a soltar el acelerador! 


El Kulto puede utilizarse como reserva móvil o como una rápida fuerza de 
flanqueo, como los Jinetes de Jabalí. Habitualmente formo mis destaca- 
mentos del Kulto a la Velocidad, compuestos principalmente por Guerreroz 
y Battlewagons, de forma que reúnan un Factor de Asalto total elevado y 
una gran potencia de fuego. Si necesito potencia de fuego adicional, o sim- 
plemente un gran número de uni- 

, dades, incluyo Motocicletas y Bu- 

€ ggies. Si incluimos un Speedsta o 

r dos equipados con Armas de Ener- 

gía o Kogesueltas, incluso los Tita- 

nes enemigos podrán morder el 

polvo tras un rápido ataque. Consi- 


Existen muchos modelos diferentes 
de Buggles Orkos. 


Spesdstas con un 
Arma de Energía y 
un Kogesuelta 
respectivamente 


Mototanques Orkos 


dero que los grandes destacamentos 
del Kulto a la Velocidad son más úti- 
les que los más pequeños, por las 
mismas razones que las Hordas 
de Guerra. 


El Kulto a la Velocidad es especial- 
mente útil, para enfrentarse a des- 
tacamentos problemáticos, como 
la artillería enemiga. El Kulto puede 
rodear al enemigo a gran velocidad 
y atacar, obligando al enemigo a 
desviar parte de su potencia de fuego hacia el destacamento del Kulto a la 
Velocidad, evitando que se concentre en el avance principal. Si ignora a las 
unidades del Kulto a la Velocidad, el destacamento de artillería será destrui- 
do, por lo que ¡haga lo que haga los Orkos conseguirán la victoria! 


Los Battlewagons pueden 
transportar una unidad de Guerreros 


El Kulto a la Velocidad también puede utilizarse para atacar la 
retaguardia del enemigo y rodearlo antes de lanzar el 

ataque principal. Si se derrota al enemigo, éste 

deberá retirarse a más de 15 centímetros de 

tus unidades. Si está rodeado, no podrá 

retirarse a ningún lugar, y será destrui- 

do. Los destacamentos rápidos uti- 

lizados de esta forma pueden 

causar muchas bajas. 


Unidad de Motoristas 
de un Caudillo 
del Sol Malvado 
Motoristas 








erzro de Epic 40,000 de Paul Sawyer 



















das de Guerra Orkas pueden ser muy diversas y lo más 
su velocidad, puede diferir mucho. La principal des- | ESTRAMBÓTIKOS ORKOS 

'as Hordas de Guerra de infantería es su velocidad: Los Estrambótikos Orkos tienen un 

Es muy probable que los destacamentos lentos se — | costen puntos inferior al de los pst 

retrasados por las prisas por alcanzar al enemigo. Igual- ulcne ds cual DEIAEO A 

as Hordas de Guerra más rápidas pueden adelantarse — | due es necesario que tada Horda de 

do respecto al ataque principal y ser aniquiladas. El Guema disponga de uno. Los modif 

se cualquier ataque en masa Orko es que todo el ejército — | cadores que permiten aplicar en asal Unidad de Estrambótiko 

ante en línea, a la misma velocidad. Si algunos | fsytiratos justilcan su coste an puntos, y 

mentos son más rápidos o más lentos que el resto, siempre es útil disponer de ellos. Cuando los Guerreros entran en combate no debe 

1 seguir formando parte de la línea y no quedar aislados. proporcionarse al enemigo ninguna ventaja que podría haberse evitado con sólo 

mo, los destacamentos deberán asaltar al enemigo, aplas- haber invertido algunos puntos más en el destacamento. 


con una carga masiva. Contra algunos enemigos, como 
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:emplo el Caos y los Tiránidos, es preferible evitar el com- 
uerpo a cuerpo y es aconsejable colocarse a la distancia 
ada para iniciar un tiroteo. El combate cuerpo a cuerpo es 
mesgado en Epic 40,000 y sólo debería recurrirse a él si 
porciones están totalmente a tu favor o en casos desespe- 
s. Los tiroteos representan enfrentamientos a corto alcance 
destacamentos enemigos, al alcance en que tienen lugar 
mbates en Warhammer 40,000. Un tiroteo no causará tan- 
jas, pero desmoraliza al destacamento derrotado. Si tu des- 
camento de Orkos está enfrentándose a un destacamento del 
s será más inteligente hacerlo retroceder mediante un tiroteo 
cargar contra él buscando un arriesgado combate cuerpo a 
erpo contra tropas que le superan en este tipo de combate. 












































ue a los Orkos les cuesta mucho ponerse en posición, es Torres de Batalla 
sario que cuando las hordas de guerra efectúen un asalto o de Estrambótiko 
sparen sean capaces de causar el mayor número de bajas posi- PIT mos 
<. Es completamente inútil tener un destacamento de apoyo que PA E 
/ cuenta, digamos, con una Potencia de Fuego de 14, ¡hace falta una Potencia de Fuego mínima de 241 Con — [ES PAE 
a Potencia de Fuego de 24 el destacamento objetivo acumulará el máximo de 3 marcadores de explosión, lo e O EN 
zue será suficiente para inutilizarlo durante uno o dos turnos. es 


CAZABOMBARDEROZ 
He comprobado que las Aeronaves Orkas son perfectas para realizar misiones de inter- 
cepción y muy poco eficaces en cualquier otra misión. Para sacarles el máximo 
rendimiento debe adquirirse una gran cantidad de aeronaves y aprove- 
char su elevado Factor de Intercepción para destruir las aeronaves del 


enemigo. Las aeronaves Orkas pueden proporcionar la necesaria u 
cobertura aérea para las Máquinas de Guerra y las grandes 
a Hordas de Guerra de Akribilladores y Artillería. Mi consejo es 
no enviarlas en misiones de bombardeo a no ser que al Cazabombarderoz 


enemigo no le queden aeronaves, ya que son casi inútiles 
en este tipo de misiones. La razón por la que las aeronaves Orkas no 
son muy buenas en las misiones de bombardeo es por que utilizan la 
plantilla de artillería al disparar sobre el enemigo. El principal 
inconveniente es que para acercarse lo suficiente para util- 
zar la platilla de artillería de forma eficaz, también es necesario arries- 
garse a colocarse al alcance del Fuego de Reacción. Si se tiene la 
intención de efectuar bombardeos, es necesario calcular ade- 
cuadamente las distancias, efectuando el ataque a menos de 15 
centímetros de distancia, pero fuera del radio de 10 centímetros en 
que puede efectuarse Fuego de Reacción ¡Buena suerte! 
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¡ATENCIÓN ORKOS MARCHANDO! 


A causa de la pequeña capacidad de movimiento de las Hordas Orkas 
de infantería, todos los comandantes Orkos estarán tentados de efec- 
tuar Movimiento de Marcha. Mi consejo es simple: ¡NO LO HAGÁIS! 
El Movimiento de Marcha tan sólo debe utilizarse si el enemigo no 
tienen ninguna posibilidad de disparar. Por experiencia he podido 
comprobar que, si se efectúa un Movimiento de Marcha, todas las 
tropas que puedan disparar sobre este destacamento lo harán, por- 
que saben que así causarán el máximo número de bajas posible. Es 
posible que penséis que he tenido algunas malas experiencias con el 
Movimiento de Marcha en el pasado, y estaréis en lo cierto. Los 
Marines Espaciales del Caos de Gavin y la Artillería Imperial de 
Warwick han hecho papilla mi ejército Orko más veces de las que me 
atrevo a confesar, sólo porque efectué un Movimiento de Marcha y 
ful masacrado, ¡así que estáis advertidos! 


Por supuesto, esto no es más que una opinión personal. Cuando 
pasé este artículo a Andy Chambers para que lo repasara, incluyó 
Una nota en la que decía en grandes letras rojas “no estoy de acuer- 
do” junto a estos comentarios, (lo que normalmente es una mala 
señal). Muchos jugadores efectúan Movimientos de Marcha y nor- 
malmente se benefician de ello. Cuando lucho con un ejército Eldar 
no tengo ningún inconveniente en efectuar Movimientos de Marcha, 
pero creo que con los Orkos es especialmente arriesgado. He de 
decir que me he enfrentado dos veces a Andy Chambers en Epic 
40,000, y las dos me ha derrotado, así que podéis formaros vuestra 
propia opinión sobre a quién queréis creer. No hay duda de que hay 
un momento y un lugar para efectuar un Movimiento de Marcha, 
pero todavía no lo he encontrado. 








Karros Antiaéreos 


EL ENEMIGO 


Existe una serie de elementos que el adversario o el escenario pueden determi 
nar para desbaratar tus astutos planes, y por lo general hacerte la vida imposible. 


Muchos escenarios aplican la regla de reservas, que puede afectar negativamente 
al ejército Orko, ya que por lo general los Orkos son lentos. La primera batalla que 
libré con los Orkos se trató de una Batalla Campal, y durante los primeros cuatro 
tumnos tan sólo pude contar con un pequeño destacamento de Jinetes de Jabalí 
un gran destacamento de Akribilladores y un Gran Gargante. Los Jinetes de Jabal 
se adelantaron demasiado y fueron aniquilados por unos Líctores; los Akri- 
billadores no tenían ningún objetivo a su alcance, y el Gran Gargante fue detenido 
por la totalidad del ejército Tiránido, como era de esperar, fue destruido. 


Si hubiera formado una sólida línea de avance, los Tiránidos no habrían podido 
destruir mis destacamentos de uno en uno, La fuerza combinada del valor de la 
Potencia de Fuego y el Factor de Asalto de toda la Horda Orka probablemente 
habría sido suficiente para detener cualquier ataque. Los Orkos se benefician de la 
seguridad de su gran número, y sus destacamentos siempre deberían intentar ata- 
car simultáneamente. Un truco astuto es utilizar la Carta de Evento Marcha 
Forzada al efectuar las tiradas para determinar si un destacamento que todavía se 
encuentre en la reserva puede entrar en el campo de batalla. Esta Carta de Evento 
aumentará su capacidad de movimiento, lo que aumentaría sus posibilidades de 
entrar en el campo de batalla. 


Como ya he mencionado anteriormente, los ataques de aeronaves contra tu 
ejército pueden ser devastadores. No puede protegerse todo el ejército de las 
aeronaves enemigas, por lo que debe elegirse qué tropas se desea proteger. 
Rodead el destacamento elegido con Karros Antiaéreos y situad un par de 
destacamentos de Cazabombarderoz en misión de intercepción. Los 
Cazabombarderoz poseen un elevado Factor de Intercepción, por lo que 
deberían poder derribar la mayoría de aeronaves enemigas. Los Karros 
Antiaéreos rara vez tendrán la oportunidad de disparar sobre las 
aeronaves enemigas, pero su mera presencia basta para actuar 

como un repelente de los ataques enemigos. 


¡BATERÍA, FUEGO! 
Todo esto me lleva al punto final: la Artillería. La 
Artillería es el peor enemigo de los ejércitos Orkos 
porque es efectiva contra las tropas numerosas en 
masas compactas, y por lo general disponen de un 
alcance más largo que todo el ejército Orko. MI conse- 
jo es hacer que el grueso del ejército vaya avanzando 
y adelantar una unidad rápida con el único propósito de 
eliminar la artillería enemiga. En casos desesperados, 
los Cazabombarderoz podrían ser enviados en 
misiones de Bombardeo, en un último y desespera- 
do esfuerzo por destruirla, pero no debe esperarse 
demasiado. Nunca debes intentar esconderte de la arti- 














hay que seguir avanzando. Esto no significa que deba efectuarse un Movimiento de Marcha para 
dirigirse.directamente hacia el enemigo en una formación compacta, significa 
que debe ordenarse el asalto, avanzando sin titubear. Cuando el 
enemigo esté al alcance hay que tener presente que pueden 
seleccionarse objetivos específicos con las armas especía- 
les, por lo que debe apuntarse a la Artillería de Asedio con 
las Armas de Energía y los Megacañones, 


POR ÚLTIMO 
Los Orkos son un ejército divertido que, avanza im- 
placablemente, desafiando al enemigo para que inten: 
te detenerlos. El único ejército con el que esta táctica 
no es adecuada es contra los Eldar, porque disponen 
de la velocidad necesaria para escapar, evitando los 
asaltos antes de que los Orkos pueden llegar al con- 
tacto. Tus tácticas pueden tener que adaptarse para 
rapato Mamut Orko enfrentarse a ejércitos como el de los Eldars, pero nunca  Garrapato Mamut Orko 
debe flaquear tu fe en una Horda de Guerreros, un buen 
Akribillador y el espiritu Orko. 





Andy C: Aunque los comentarios 

de Andy K sobre los Cazabom- 

barderoz son básicamente cier- 

tos, he librado batallas en las que 

por diversas razones han sido 

inesperadamente útiles en misio- 

nes de Bombardeo. En primer 

lugar utilizan una plantila de arti- 

llería, que no puede utilizarse de 

ninguna otra forma con los Or- 

kos. En segundo lugar, pueden 

lanzar su ataque sobre cualquier 

punto del campo de batalla, algo 

que los Orkos normalmente no 

Andy Chambers pueden hacer. La combinación 

de estos dos factores supone que 

el enemigo tiene mucho más que temer de los bombardeos rea- 

lizados por los Cazabombarderoz de lo que podría pensarse. Al 

atacar mediante plantillas de artillería, el enemigo no puede 

situar sus fuerzas demasiado juntas, y al poder atacar en cual- 

quier punto del campo de batalla las unidades enemigas ten- 

drán que pensárselo dos veces antes de efectuar un 

Movimiento de Marcha con cualquier destacamento cuando 

exista la posibilidad de que los Orkos efectúen un bombardeo. 

Todo esto permite dominar el campo de batalla de una forma 

más sutil que simplemente ir destruyendo unidades de infante- 

ría y tanques, ya que el enemigo no podrá moverse y desplegar- 

se como le gustaría, y es posible que se distraiga de la amenaza 

real que representan las Hordas y Máquinas de Guerra. Es posi- 

ble que en alguna ocasión se pierdan algunos Cazabom- 

barderoz a causa del Fuego de Reacción, pero son baratos (para 

tratarse de aeronaves) y los efectos psicológicos de sus terrorí- 
ficos bombardeos compensan las posibles bajas. 

























Las páginas de Noticias del Frente te informan de toda 
las formidables actividades que tendrán lugar en las Tie. 
das Games Workshop durante este mes. ¡Visita la Tiend 
Games Workshop de tu localidad y únete a la diversión! 


Jj A EPIC 401 40.000 


NS NOTICIAS DEL FREN 
O NRENAE 


A A 


¡WAAAGH GOZRAK! 


Aunque la llegada del demás tenían que transportar los refuerzos nece- 
pecio espacial en el que sarios para salvar Pegasus! 
ora e ediora Eartojpa en la brutal invasión de la hueste de 
por el Tarot del Empera- : 
dor hacía semanas, el Las Tiendas Games Workshop organizarán los 
Capitán Dolfus de los escenarios de esta campaña durante todas las 
wy Puños Imperiales no semanas del 7 al 30 de agosto. Ponte en contac- 
tenía alternativa. No dis- to con la tienda de tu localidad para saber los 
ponía de transporte para 
abando- 
Jervis Johnson nar el 
planeta, y 
sus órdenes eran estrictas: 
defender Pegasus de cualquier 
invasor. La expedición de arque- 
ólogos había descubierto artefac- 
tos que no podían tras- 
ladarse: maquinaria de 
la Era Siniestra de la 
Tecnología, que debía 
estudiarse en el pro- 
pio planeta. El 
Astrópata destacado 
junto a los miem- 
bros del Admi- 
nistratum y los 
Marines Espacia- 
les había transmiti- 
do una llamada de socorro, 
pero hasta el momento 
nadie había acudido. 


días y los horarios exactos de las partidas. 


























El pequeño contin- 
gente de Marines 
Imperiales se halla- 
ba desplegado 
alrededor del rudimentario 
astropuerto de Pegasus, el 
h único punto de desem- 
barco seguro en la agres- 
te superficie del planeta. 


En ese instante, las tropas Impe- 
riales vieron en el cielo nocturno varios fogo- 
nazos: astronaves surgiendo del Espacio Dis- 
forme. Una de ellas sólo podía ser el pecio 
espacial repleto de brutales Orkos... ¡pero las 
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3 TIENDA! 


Games Workshop son el lugarideal dientes están siempre 
'cipar en el juego de emocionantes dispuestos a darte con- 
niaturas, en la construcción de dio-  sejos y a enseñarte de 
pintado de miniaturas, ¡y en forma práctica todas 
¡dades más! Además, tendrás al las técnicas de pintura 
'a mano toda la gama de miniaturas y necesarias para que 
s para Warhammer, Warhammer tus ejércitos tengan un 
sto de juegos Games Workshop. aspecto  verdadera- 
entes de las tiendas son aficionados mente formidable. 
enseñarán encantados a jugar a 
uegos Games Workshop y te darán DUDAS DE 
onsejos que precises sobre cómo pin- REGLAS Y 


'aturas Citadel. ORGANIZACIÓN 
PARTIDAS INTRODUCTORIAS DE EJÉRCITOS 


aprender a jugar a cualquiera de los ¿Dudas en cómo debe 
mes Workshop? Sólo tienes que visitar Ínterpretarse una regla 
'3 Games Workshop de tu localidad, y Je cualquiera de nuestros jue- 
nuestros dependientes te organizará en 905? ¿Necesitas un consejo 
minutos una emocionante batalla Para ayudarte a empezar a orga- 
introductoria. Además, cada Nizar tu nuevo ejército? ¡No hay 
tienda organiza diaria- Problema! Podemos echarte una 
7 / mente partidas de to- mano en ambos casos. Simple- 
Í 







dos los juegos Games Mente llama o déjate caer por la 
Workshop. tienda de tu localidad y te resol- 
veremos cualquier duda. 


CONSEJOS a 
' DE PINTURA CONSTRUCCIÓN. 
HF Además de mesas de DE ESCENOGRAFÍA 


] juego, las Tiendas Los dependientes de las Tien- 
'/ Games Workshop dispo- das Games Workshop están 
nen de una mesa de pintu- construyendo escenografía y 
ra en la que puedes practi- campos de batalla continuamente. Si quieres 


MNAE A car libremente pintando aprender a hacerlo, o quieres mejorar tu técnica, 
miniaturas. Nuestros depen- ellos te enseñarán. 
pl 





¡Las Tiendas Games Workshop organizan permanentemente activida: 
eventos en los que puedes participar! Ponte en contacto con la tienda Game 
Workshop de tu localidad: nuestros dependientes te informarán de los hora- 
rios y características precisas de cada evento. Estas son las actividades que 

tendrán lugar durante este mes: 













¡Waaagh! Gozrak ¡La gran ofensiva Orka está en marcha! ¿Te atreves a 
hacerle frente? Consulta en la tienda de tu localidad los horarios en que tendrán lugar las batallas. 
¡Trae tu propio ejército y participa! 






Tarde de Batalla. Todas las tiendas organizan 
ic Warhammer 40,000 6 Warhammer 40,000 





tarde batallas de Space Hulk, Necromunda, Ej 






! » Batallas Introductorias. Todas las tiendas 
de Warhammer, Space Hulk, Necromunda, Epic Warhammer 40,000 y Warham- 
que puede participar todo el mundo, ¡incluso quienes nunca hayan probado el 
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¿Para qué organizar 
una asociación de 
juegos en tu 
colegio? La 
escuela es el 
lugar donde la 
mayoría de los jóve- 


nes pasan el día, aprendiendo a desenvolverse en esta 
vida moderna. ¿No sería estupendo no tener que salir 


Prosiguiendo con los deli- 
nostálgicos de Rick 
Priestley en relación a los 
clubes de jugadores (recor- 
dad la White Dwarf número 
20), hemos rescatado a otro 
veterano jugador para que 
nos dé algunos consejos 
acerca de cómo organizar 
un club en el colegio. Ri- 
chard está ahora mismo en 
la Universidad, en segundo 
de carrera, pero durante su 
estancia en el colegio coor- 
dinó durante dos años una 
de estas asociaciones, ¡y con 
mucho éxito! 





Si tu escuela dispone de un gimnasio, su gran 
superficie será perfecta para celebrar las reu- 
niones de la asociación. 
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de ella para encontrar oponentes para tus 
juegos preferidos? Es posible que ya jue- 
gues habitualmente con tus amigos, pero 
suele ser bastante engorroso coincidir 
todos un mismo día para poder jugar, y a 
la larga puede ser bastante aburrido 
luchar siempre contra el mismo ejército. 
Los clubes organizados en los colegios 
tienen la ventaja (como la mayoría de 
clubes) de proporcionar un lugar donde 
reunirse con regularidad, y toda una 
hueste de enemigos a los que enfrentarse. 





Hay un lugar al que siempre puedes acu- 
dir para jugar una partida fuera de las 
horas de clase: la Tienda Games 
Workshop de tu localidad. Sin embargo, 
si cuentas con tu propio club, dispondrás 
de más tiempo de juego. Los clubes 
escolares tienen además otras ventajas, 
como veremos más tarde. 


INSCRIPCIÓN 
Si ya existe una asociación de juegos en 
tu colegio, no lo dudes, de hecho no es 
esario que te preocupes de seguir le- 
yendo este artículo, ¡inscríbete en ella! 
Sin embargo, es bastante probable que no 


















exista algo así en tu colegio, En ese caso, lo mejor 
puedes hacer es organizarla tú mismo, ¡Sí, tú! ; 
permitas que un profesor que no tiene ni idea so 
estos juegos la organice! Si estás leyendo este arica! 
lo, es que estás lo bastante interesado como 
hacerlo tú mismo. 


ORGANIZACIÓN 


En primer lugar, tienes que decidir cuándo y dónde 
van a tener lugar las reuniones. El mejor momento es 
probablemente después de clase, ya que librar Las 
batallas requiere bastante tiempo. Eres tú quien debe 
decidir el día de las reuniones, pero hay que intentar 
evitar coincidir con otro tipo de actividades. El profe- 
sor que entrena el equipo de fútbol probablemente 
ganará cualquier discusión sobre si es mejor que José 
entrene, o que participe en la final de un torneo 
'ambién es muy importante el lugar donde van a 
librarse las batallas. Si las mesas de tu clase son pla- 
nas y están bien equilibradas, entonces no hay ningús' 
problema, simplemente tendrás que unirlas, Sis 
embargo, es muy posible, como me sucedió a mí, que 
las mesas sean viejas e inseguras, por lo que será 
necesario encontrar un aula con grandes mesas lisas, 
como por ejemplo el aula de dibujo, el laboratorio, o 
el comedor. Pero no hay que olvidar que si se quiere 
pintar en ese lugar, será necesario algún tipo de fuen- 
te dea 

















Tu siguiente misión será hablar con los profesores 
Tendrás que preguntarle al profesor o tutor encargado 
del aula si hay algún problema para utilizarla. Des- 
pués tendrás que hablar con el bedel, para consultarle 
el posible horario y hasta qué hora está abierto el 
colegio. Has de tener en cuenta que se necesita al me- 
nos una hora y media para librar una batalla de unos 
1.000 puntos. Una vez hayas conseguido el aula, tie- 
nes que hablar con el 
responsable de las aso- 
ciaciones, y preguntarle 
si puedes organizar una 
asociación de juegos. Y 
por último, tendrás que 
hablar con el director, 
porque por increíble que 
te parezca, le interesa 
saber qué ocurre en su 
colegio. 














Finalmente, podrás pasar 


a la parte más importan- 
1e, conseguir que la gen- 
te se interese por las acti- 
vidades del club. La me- 
jor forma de hacerlo es 
colgar carteles por todo 
el colegio con el nombre 
del club, cuáles son sus 
objetivos, y la fecha, ho- 
ra y lugar de la primera 
reunión. 








L4 PRIMERA REUNIÓN 


a m2 llegado todo el mundo, deberá decidir- 











a smiz + <zándo tendrán lugar las reuniones en el 
= bién deberá tomarse nota de los nom- 
- stentes, a qué prefieren jugar, y en qué 
ze - a poder contactar con ellos durante 





e sm==5. las reuniones serán un poco confusas, 
an 200 el mundo mirando las miniaturas de los 
endo lo buenos que son jugando a 
Marrammer. pero en poco tiempo estaréis en condi- 
empezar a librar batallas. 








“2 su colegio convertido en un club de juga- 
: és de dar este primer paso vital, vamos a 
= 120 puede mejorarse el club, 


ACTIVIDADES 


=se obvio que los miembros del club se dedi- 
a mayor parte del tiempo a librar batallas, pero 
«== e:dades no tienen por qué limitarse a esto. Has 
2 ou=sas que las batallas sean variadas y divertidas. 
anizar campañas con varios jugadores, 
ente en Necromunda, o montar campeona- 
«mos con premios para los ganadores. Hay un 
« cosas que pueden hacerse para lograr que 
sean cada vez más divertidas, y todos los 
«> pueden encontrarse nuevas ideas en la revista 
» arf. 




















pento importante es el tema de la pintura. Los 
s de la asociación tendrán mayor o menor 
enencia en pintar miniaturas, por lo que es una 
2.72 idea animar a los mejores pintores para que 
a los que no son tan buenos. Al igual que 
+ juegos, también puedes organizar concursos 
=sura O de pintura rápida (una buena forma de 
7 la hora de la comida), con premios para los 














12 ideas pueden ser organizar sesiones especiales 
tarde que el colegio no cierre a la hora habi- 
como cuando hay un concierto), lo que permiti- 
¡izar batallas de 4 ó 5 horas. 








FINANZA 


El dinero es bastante importante, como podrás com- 
probar cuando organices torneos y tengas que 
comprar los premios. También lo necesitarás para 
comprar lo necesario para el buen funcionamiento de 
la asociación. 











Hay diferentes formas de conseguir dinero. ¡La pri- 
mera es pagarlo todo tú! Esta es una opción bastante 
idiota, pero es algo que puedes terminar haciendo si te 
descuidas. La segunda es hacer pagar a los miembros 
Una cuota anual (por ejemplo quinientas pesetas al 
año). La última opción es intentar conseguir que el 
colegio financie las actividades de la asociación a tra- 
vés, por ejemplo, de la Asociación de Padres. Lo me- 
jor es combinar estas dos últimas ideas. Es lo que hi- 
cimos en mi asociación, y como resultado acabamos 
teniendo más de 60.000 pesetas en material, incluidos 
elementos de escenografía, juegos, material de pintu- 
ra y un pequeño armario donde guardarlo todo. 


PUBLICIDAD 


Cuando la asociación se reúna por primera vez, es 
probable que no seáis más que un pequeño grupo. 
Con un poco de suerte, será bastante fácil incremen- 
tar el número de miembros, consiguiendo más adver- 
sarios (¡y más dinero!). La mejor forma de conseguir- 
lo es colocar un cartel en el corredor principal del 
colegio, tanto para informar a los miembros de las 
próximas actividades como para animar a los que 
pasen para que se inscriban. Sin embargo, la forma de 
publicidad más efectiva y que menos esfuerzo requie- 
re es el boca a boca, que todos los miembros animen 
a sus amigos a inscribirse y jugar. 
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Es posible que quieras 
destinar una pequeña 
área para que los miem- 
bros del club puedan 
practicar sus habilidades 
de pintura. Ésta es una 
excelente oportunidad 
para que los pintores más 
veteranos enseñen a los 
nuevos miembros y com- 
partan su experiencia. 
































No olvides cubrir la mesa 
con hojas de papel de 
periódico o plástico, por- 
que estoy seguro que al 
director no le gustará 
nada la idea de que pin- 
séis las mesas ¡de Verde 
Goblin! 



























Las Semanas Culturales son una oca- 
sión perfecta para dar a conocer a 
vuestros compañeros de colegio la 
existencia y objetivos de vuestro club. 


En la actualidad, en 
Venta Directa se está 
trabajando para con- 
feccionar una lista de 
clubes y asociaciones a 
nivel nacional para po- 
nerla a tu disposición. 


Mientras tanto, puedes 





anuncios de la tienda 
Games Workshop de tu 
localidad para contactar 
con los jugadores de tu 
zona. También puede 
resultar útil charlar con 
los encargados de la 
tienda para pregun- 
tarles si saben de algún 
club que tú toda- 
vía nO CONOZCAS. 


























ven al Au 





Otra forma de conseguir nuevos miembros 
para el club es darse a conocer durante las 
semanas culturales de tu escuela, o anunciarse 
en la casa de juventud y otras entidades cívicas 
de tu barrio, organizando partidas de demos- 
tración y otras actividades relacionadas. Este 

uno de los métodos más efectivos, que en el 
caso de mi club representaba conseguir unos 
quince nuevos miembros cada año. 


NUEVOS MIEMBROS 


El resultado de toda esta publicidad será que se 
inscribirá mucha gente que no haya jugado 
nunca y tenga ganas de aprender. Es muy fácil 
enseñar a una o dos personas cómo jugar utili- 
zando las miniaturas de plástico incluidas en la 
caja básica. Sin embargo, si se organiza alguna 
actividad durante una 
Semana Cultural, te encon- 
trarás con una verdadera 
horda que nunca habrá oído 
hablar de Games Workshop, 
y de un solo golpe. 












18 de Dibujo todos 
rcoles después de 


é 
Los e írtima clase 


la 


Bueno, ¿a qué estás esperando? ¡Levántate del sofá y 
ponte en marcha! 







La mejor forma de solucia 
este problema es orgamí 
encuentros especiales a la 

de comer, donde los nues 
jugadores podrán aprender € 
cias a los jugadores más e 
rimentados, Después de alg 
nas semanas, podrán unirse 
las batallas si así lo desean. 















Sólo me queda por decir 
siempre es útil mencionar 
personal de Games Works! 
tanto al de las tiendas come 
los Trolls de Venta Directa, 
estás organizando un club. 
posible que te den nuev 
ideas, o incluso que te pres 
ayuda. Bueno, creo que eso 
todo. Evidentemente no 

necesario seguir este artículo 

pie de la letra, puedes utilizas) 
tan sólo las ideas que te com 
vengan, y estoy seguro que sel 
te ocurrirán ideas para tu ases 
ciación que a mí se me has) 
pasado por alto, 











































Los acontecimientos especia- 
les y las competiciones son las 
ocasiones idóneas para que tu 
asociación se llene de jugado- 
res fanáticos. 











ntre los más fanáticos guerreros 

¡MSI CUE o EEC EROS 

encuentran las Hermanas de 
Batalla del Adepta Sororitas. Estas guerre- 
ras defienden a la Humanidad de las maléfi- 
cas hordas del Caos, la insidiosa amenaza 
de los herejes y las invasiones de alieníge- 
nas paganos. Con su entrenamiento de 
elite, su excepcional equipamiento y su ina- 
movible fe en el Emperador, las Hermanas 
EEES 
E E EC 
en todos los rincones de la Galaxia. 


Por primera vez se revela la historia completa de la 
tortuosa y larga evolución del Adeptus Ministorum, 
desde su fundación en un pasado remoto hasta su 
organización actual. La historia del Adeptus 
Ministorum proporciona una visión única de los 
poderes y la política que rigen la Humanidad, y su 
efecto sobre los guerreros del Imperio. 


Este libro contiene la descripción y las reglas 
completas de todos los combatientes de la 
Eclesiarquía, desde las tropas irregulares de las 
EE IEEE ETES 
de Batalla de las Ordenes Militantes del Adepta 
ESE ERES SS 
Confesores, los furibundos Predicadores y los 
infatigables Misioneros del Adeptus Ministorum, 
EE CO EEC 
S Canonesas que dirigen a las Hermanas de 
A Batalla. Además, se incluyen las reglas sobre 
las escuadras de elite de Serafines y el impre- 
sionante Tanque Lanzallamas /mmo/ator. 


La Lista de Ejército de este Codex permite organizar un ejército del Adeptus Ministorum para combatir en los campos de batalla de 
Warhammer 40,000. También se indica cómo pueden incluirse las tropas del Adeptus Ministorum como aliados de otras organizaciones 
Imperiales. Por último, la sección de Personajes Especiales describe algunos personajes destacados de la historia del Adeptus 
Ministorum, como Santa Práxedes de Ophelia VII; Helena la Virtuosa, Priora de Ophelia Vil; y el Archicontesor, Redentor Kyrinov. 


Se incluyen las reglas para las nuevas Reliquias del Adeptus Ministorum, así como las reglas para realizar Ritos Sagrados antes de la 
batalla y consejos para incluir un ejército del Adeptus Ministorum en tus batallas y campañas. 


Citadel, el Castilo de Citadel, Games W o 
Registradas de Games Workshop Ltd. Hermanas de Batalla, 

son Marcas Comerciales de Game 

MUNIATURAS propiedad de Games W 


- CHADEL 











p y Warhammer son Marcas 
a la Virtuosa y Redentor Kyrinov 
l contenido de este producto es 
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Os acordaréis del magnífico Diorama de Dave 
Andrews que os mostramos en la White Dwarf 
2], pues este mes vamos a mostraros otros mo- 
delos y dioramas que también se presentaron a 
concurso en esta categoría 





Personalmente, creo que la cate- 
goría Open es algo muy especial 
dentro del Torneo Golden De- 
mon, ya que la casi total ausencia 
de normas permite a los concur- 
santes dejar volar su imaginación 
y construir lo que ellos quieran. 
Además, la categoría Open tam- 
bién está abierta a los empleados 
de Games Workshop (que no pue- 
den participar en el resto de cate- 
gorías del Golden Demon) por lo 
que proporciona una oportunidad 
a todos los que quieran participar 



























Los modelos suelen ser de lo más 

variopinto, por decir algo, desde 
miniaturas maravillosamente pin- 
tadas sobre una base sencilla hasta 
enormes y exuberantes dioramas, 
¡qué suelen convertir el hecho de 
juzgarlos en una auténtica pesadi- 
lla! También suelen presentarse 
unas cuantas miniaturas esculpi- 
das exprofeso, como la que os 
presentamos a continuación 



























Guerrera de Jungla de Cata- 
chan: Esta espectacular miniatu- 
ra fue tallada partiendo de cero (0 


















Estoy especialmente satisfecho 
del esquema de color estándar 
de Guerrero de Catachan de esta 
miniatura. Como la miniatura 
era muy grande, pinté el esque- 
ma de camuflaje de forma más 
detallada y realista. También 
pinté con mayor detalle algunas 
de las zonas planas como la 
funda, la cartuchera y la correa, 
así como el pañuelo de la 
Guerrera de la Jungla. 
















¡Bienvenido a las Técnicas Maestras de este mes! Este mes quiero 
enseñaros algunos de los modelos presentados en la categoría Open del 
torneo Golden Demon. Y no sólo eso, sino que también voy a hablaros 
de las técnicas para aplicar calcomanías. Pero vayamos por partes... 















sea, utilizando materiales básicos, normalmente 
masilla de modelismo) por Michael Perry, uno de los 
mejores diseñadores de Miniaturas Citadel, y una 
mitad de los infames gemelos Perry. De hecho fue 
un poco dudoso que pudiera concursar en la catego- 
ría Open, ya que la había pintado yo, ¡y habitual- 
mente soy el único juez de la competición, por lo 
que no sería demasiado lícito permitir que concursa- 
ra! ¡Tan pronto como vi a la Guerrera de la Jungla de 
Catachan quise pintarla, y pese a no poder ganar no 
veía porqué me ¡ba a perder toda la diversión! 


En las fotografías de esta página se ha reproducido 
la miniatura a tamaño real, ¡que es casi el doble del 
tamaño convencional de una miniatura Citadel! 
En realidad, está esculpida a una escala de 54 milí- 
metros, que es el tamaño habitual para los coleccio- 
nistas de soldados de plomo. Esto era toda una nove- 
dad para mí, ya que nunca había pintado algo más 
grande que la escala Citadel (aproximadamente 28 
milímetros). Aunque esto no era un verdadero pro- 
blema, tenía que adaptar ligeramente mi estilo de 
pintado para pintar las zonas más grandes. Esto fue 
especialmente evidente en la piel, donde tenía que 
conseguir que el efecto fuera mucho más sutil, y no 
marcar exageradamente las iluminaciones. He 
incluido algunos comentarios sobre los detalles mos- 
trados en las fotog ara destacar algunos de 
los elementos más interesantes, Después de todo, 
puedo decir que ha sido una de las miniaturas más 
inusuales pero más divertidas que nunca he pintado 
(¡aunque todo fue un poco apresurado y la pinté el 
día antes de la competición!). Corre el rumor, que 
probablemente no será más que eso, de que otros 
diseñadores de Miniaturas Citadel están interesados 
en diseñar más miniaturas a esta escala. Si esto es 
cierto, ¡ya podéis averiguar quién será el primero en 
hacer cola para pintarlas! 





















































La cabeza de Tiránido fue diverti- 
da de pintar. Quería que fuera 
bastante oscura (para que no 
robara protagonismo a la minia- 
tura principal), pero mantenien- 
do su aspecto colorista y alient- 




























otro modelo que os quiero enseñar este mes es el 
Muerto de Jeff Wilhem. Jeff fue el ganador del 
stados Unidos en 1995 y cruzó el charco para poder 
oría Open en el Reino Unido. El modelo ha sido 
parte a partir de materiales básicos, aunque ha utili- 
uchas miniaturas para los detalles. Creo que Jeff ha 
lente que rezuma atmósfera y personalidad. 
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Hay un par de elementos 
interesantes en este Viden- 
te Eldar. En primer lugar 
demuestra lo fácil que es 


colocar calcomanías sobre 
superficies muy ondula 
das. También pude verse 
la diferencia que repre- 
senta aplicar una pequeña 
iluminación. 












En esta Motocicleta a 
Reacción Eldar se ha 
utilizado una gran va- 
riedad de iconos dife- 
rentes, desde la pequeña 
runa del casco al gran 
icono principal de la 
motocicleta. 








pr 


CÓMO APLICAR CALCOMANÍAS 


Mientras trabajaba en el diorama de los Exter- 
minadores y Genestealers de Space Hulk me vino la 
idea sobre el tema de este artículo. Estaba aplicando 
o ías a las hombreras de los Exterminadores 
cuando esto me recordó las dificultades que algunos 
de vosotros encontráis al aplicar calcomanías. Aun- 
que las calcomanías pueden ser utilizadas de forma 
rápida y sencilla por cualquiera, existen algunos tru- 
cos para conseguir mejorar el resultado final. Así que 
este mes voy a hablar de cómo aplicar calcomanías. 








Antes de empezar a abordar los asuntos prácticos, 
creo que merece la pena aclarar unos cuantos mitos 
asociados a las calcomanías. Una de las cosas que 
me preguntan más a menudo es: “¿Utilizar calcom: 
nías en las miniaturas no es hacer trampa? ¿No 
habría que pintar uno mismo los iconos representa- 
dos por las calcomanías?”, De hecho mucha gente 
habla de “hacer trampas” al pintar miniaturas y creo 
que ya ha llegado la hora de poner fin a este tema. 
Utilizar calcomanías, rotrings, estandartes fotocopia- 
dos, o cualquier otra cosa no es hacer trampas, de he- 
cho, las “trampas” no existen. En el pintado de mi- 
niaturas el fin justifica los medios. Si puede conse- 
guirse un mejor resultado empleando calcomanías, 
entonces deben emplearse a toda costa. Lo único im 
portante es reconocerlo: no ir diciendo que se ha pin- 









































Paso 1: Elegid el dibujo que se quiere emplear, asegurándose de que es el 
apropiado para el área en que va a aplicarse. A continuació 
calcomanía de la hoja de papel, utiliz 
| unas tijeras bien afiladas, Es necesario dejar tanto espacio alrededor de la 
| calcomanía como sea posible para que sea más fácil trabajar con ella 


Paso 2: El siguiente paso es humedecer el papel para hacer que se suelte la 
película con el dibujo. La mejor forma de hacerlo 
lleno de agua, esperar entre treinta segundos y un minuto, y retirarla con 


| AAA E AR 


wD40 





recorta 
ndo una cuchilla de modelismo 








s sumergirla en un plato 








unas pinzas. Para ser sincero, lo que yo hago es atravesar el papel con la 





tado un dibujo sobre un escudo cuando en realidad se 
ha utilizado una calcomanía. Las calcomanía. 
Otros recursos por el estilo deberían considerarse 
como herramientas muy recomendables que puedes 
ahorrar una gran cantidad de trabajo, y aumentar ez 
gran medida el aspecto de las miniaturas terminadas 
¡Pero ya basta de tanta cháchara, volvamos al asunas 
que nos ocupa! 








En la mayor parte de ocasiones, las calcomanías me 
presentan ningún problema, incluso sobre super 
cies onduladas. El problema se plantea cuando la 
superficie está ondulada en dos direcciones. por 
ejemplo si está abovedada, como sucede normal- 
mente en las hombreras de los Marines Espaciales 
Hay varios métodos para conseguir amoldar la calco- 
manía a la superficie, pero todos ellos requieren un 
poco de trabajo adicional, práctica y paciencia. Para 
empezar, repasemos las técnicas básicas sobre el uso 
de calcomanías y ya volveremos a los € 
les más adelante 




















¡sos especia- 


¿Qué es una calcomanía? Bien, básicamente es un 
dibujo o un símbolo que puede aplicarse a una 
superficie relativamente plana. Básicamente, las 
calcomanías deben sumergirse en agua, que las des- 
pega y las vuelve pegajosas. El dibujo se imprime 
sobre una película trasparente de un grosor micros- 
cópico que a su vez está unida a un papel más grue- 
so. Cuando el papel se humedece, la película se 
despega, permitiendo desplazar el dibujo a otra 
superficie. Cuando la película está seca queda 
adherida a esa superficie. Si se es cuidadoso, puede 
volverse a humedecer y desplazar tantas veces 
como sea necesario hasta que quede fijado en su 
sitio por una capa de barniz. 

















Antes de empezar a describir el proceso para ap! 
car calcomanías, merece la pena hablar un poco 
sobre cómo elegir la calcomanía adecuada pa 
cada caso. Lo primero que hay que tener en cuenta 
obviamente es el tamaño: hay que utilizar un dibu- 
jo que pueda colocarse dentro del área específica 
Esto puede hacerse simplemente midiendo el espa- 
cio disponible y el dibujo elegido, teniendo en 
cuenta que hay que dejar un par de milímetros alre- 
dedor del dibujo, ya que la película ocupa ese espa 
cio de más. 

















la punta de una cuchilla y mantener la calcomanía dentro de un vaso de agua 
(que normalmente lleva ahí un par de días y es de un color parecido al del 
barro) durante un minuto. Lo que se pretende es tan sólo que la película 
deje de estar firmemente adherida, por lo que si se moja durante demasia 
do tiempo, el dibujo flotará y será muy difícil de atrapar, ¡de hecho si suce- 
de esto, lo mejor sería volver a empezar! 
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El taparrabos del Avatar muestra cómo pue- 
den utilizarse las calcomanías como formas 
básicas sobre las que puede pintarse, o 
combinar varias calcomanías. En este 
ejemplo utilicé tres calcomanías diferentes 
y pinté encima de ellas para unificarlas. La 
runa principal inicialmente era una runa de 
Escorpión Asesino, pero recorté parte del 
icono antes de aplicarla. El resto de la runa 
lo marqué con lápiz antes de pintaria, aña 
diendo gotas de sangre a los lados para 
equilibrar el motivo. Por último, la zona 
blanca del ying-yang la pinté de amarillo 
para dar un mayor colorido al taparrabos. 


































je la calcomanía también es un factor muy 
te. Los motivos más claros no siempre 
bien sobre una superficie oscura, y puede ser 
ario retocarlos con un poco de pintura para 
s resaltar debidamente. Los motivos oscuros 
1 más sobre colores más claros. Ya he men- 
el hecho de que al aplicar una calcomanía es 
10 que la zona sea plana, pero también es 
no que sea lisa, ¡no tiene ningún sentido 
z aplicar una calcomanía a una superficie con 
como la piel! A pie de página he incluido el 
paso a paso que debe seguirse para aplicar 
comanías 








e siempre hago cuando utilizo calcomanías es 
>s bordes del dibujo para camuflar la pelícu- 
¿ndo el dibujo esté colocado en su sitio se verá 





un ligero brillo que lo 
rodea, más o menos un 
milímetro a su alrede- 
dor. Para eliminar esto 
diluyo el color base de 
la zona y cuidadosa- 
mente pinto los bordes 
del dibujo. 


Cuando se dominen las 
técnicas básicas del 
empleo de calcomanías 








pueden empezarse a realizar aplicaciones más 
complejas. Pueden combinarse varias calcomanías 
para crear nuevos y más intrincados diseños. Esto 
es bastante sencillo pero hay una serie de factores 
que deben evitarse. Después de colocar la primera 
calcomanía es necesario fijarla a su posi- 





ción antes de aplicar la siguiente, o se des- 
plazará. Esto puede conseguirse de dos 
formas: puede barnizarse el área o pintar 
encima de la calcomanía. La segunda ele 
ción requiere más tiempo, pero el resulta- 
do es mucho mejor. En vez de todo el 
motivo, también pueden emplearse trozos 
de calcomanías. En este caso tan sólo es 
necesario recortar los elementos que no se 
deseen emplear mientras que el motivo 
continúa en el papel 




















Paso 3: Mientras la calcomanía está empapándose de agua conviene pasar 











¡tienes alguna pregunta, 
escríbenos a: 


White Dwarf, 
Games Workshop, 
Francesc Layret 37-39 
08950 Esplugues de 
Llobregat (Barcelona) 


Paso 4: Cuando la calcomanía esté situada en el lugar adecuado, debe eli 





pincel humedecido sobre la zona donde la calcomanía va a aplicarse 
ansferir el dibujo a la miniatura es bastante fácil. Sujetad el papel junto 
la miniatura con un par de pinzas, y deslizad el motivo hasta la zona dese- 
a empujándolo con un pincel. Entonces la calcomanía podrá moverse 
y la superficie hasta que esté situada en la posición adecuada. Hay que 
ner mucho cuidado al mover las calcomanías, ya que la película es muy 
delgada y es muy fácil que se rompa. 


minarse el exceso de agua para evitar que vuelva a desplazarse. Para 
un pañuelo o una toallita de 





hacerlo, secad el agua cuidadosamente co 
papel. Cuando se esté seguro de que la calcomanía está seca, debe aplicar 
se una ligera presión para hacerla asentarse en su sitio. De nuevo es nece 
sario ser muy cuidadoso, o la calcomanía se despegará. Lo mejor es apli 
car la presión desde el centro hacia los extremos, ya que de esta forma se 
eliminará cualquier burbuja de aire que haya quedado atrapada bajo la 
película. Esto también contribuye a conseguir que la calcomanía se adapte 
a las superficies más dificiles. 



































CONSEJO DE PINTURA: Pueden pintarse 
zonas de las calcomanías para conseguir nuevos 
motivos y diseños, Todo lo que hay que hacer es 
pintar partes del dibujo utilizando un poco de color 
de fondo. Para que la pintura sea más fluida, 
conviene diluirla un poco con agua. También puede 
sombrearse e iluminarse el motivo para hacerlo destacar 
del fondo. 















En esta página 


El aspecto de las calcomanías puede 





pueden verse mejorarse pintando encima de ellas. 
algunos ejemplos Así es como yo acostumbro a utili- 
de los muchos zarlas: como una guía para obtener 


É un dibujo pintado, Esto puede con- 
usos posibles de sir simplemente en una ligera ilu. 


las calcomanías. minación y un poco de sombreado 
para conseguir un aspecto más rea- 
lista; o a veces sólo empleo la forma 
básica. Es muy difícil pintar ade- 
cuadamente las formas geométri- 
cas. Por ejemplo, si el motivo que 
se está intentando pintar incluye un 
círculo, es mucho más fácil aplicar 
una calcamonía para disponer de la 
forma básica y a continuación pintar encima de la cal- 
comanía. Lo mismo es aplicable para pintar encima 













































el agua sobrante y a continua 
con firmeza, 


ción, con cuidado pers 
isad la calcamonía con un pañuelo de 

















de los motivos como para utilizar calcomanías múlti- papel enrollado. Esto requiere un poco de práctica; 
ples. La calcamonía básica debe estar fija en su lugar — €l truco está en aplicar la presión justa para que la 
antes de pintar encima de ella, por lo que es mejor Película no se rompa. Como dije anteriormente 
pintar encima del borde de la película para evitar que — Siempre debe alisurse desde el centro de la calcoma- 
se introduzca agua debajo de la calcomanía. nía hacia los bordes. Otra cosa que puede hacerse en 

casos extremos es hacer un corte en forma en V en la 
Por último, describiré algunos trucos prácticos. — Película para eliminar la arruga, El diseño debe estar 


Como ya he mencionado anteriormente, el principal Seco y debería emplearse una cuchilla nueva y muy 
problema de las calcomanías es conseguir que se afilada. Es necesario rehumedecer la película y ali- 
adapten a las superficies redondeadas y abovedadas —— Sarla de nuevo, Esta técnica precisa todavía más 
sin arrugarse, Esto es difícil, pero de ninguna forma Práctica, por lo que no debéis preocuparos si los pri- 
imposible, He comprobado que lo mejor es “bruñir”. meros intentos son un fracaso. No os dejéis amila- 
las calcomanías mientras se aplican. Eliminad todo har, ¡dad una oportunidad a las calcomanías! 














Izquierda: En estas dos fotogra- 
fías de hombreras de Marines 
Espaciales pueden verse los dos 
errores más comunes que pueden 
ocurrir al aplicar calcomanías 
sobre superficies redondeadas. Si la calcomanía no se aplica como 


es debido se arruga y se dobla. El segundo fallo ocurre cuando se 

adhieren motas de polvo debajo de la calcomanía porque las manos 

o las herramientas están sucias, o se aplica la calcamonía sobre una 

miniatura pintada hace mucho. Hay que lavarse las manos y las 

herramientas, y quitar el polvo de la miniatura antes de aplicar la 
Icomanf: 
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En el LATE E CES UA EA 
sólo hay guerra. Los soldados de 
la humanidad y feroces guerreros 
alienígenas luchan por la 
supervivencia entre devastadoras 
ráfagas de proyectiles y abrasadoras 
SLOT EA 


> 


















I 














1 











LOS LEONES 
BLANCOS DE CRACIA 


Las legiones de Ulthuan han aumentado aún más este mes con la llegada de 
los Leones Blancos de Cracia, hábiles cazadores que han llegado a 
convertirse en la guardia personal del Rey Alto Elfo. 


El reino Alto Elfo de Cracia, situado al Norte de Ul- 
thuan, es famoso por la habilidad militar de sus gue- 
rreros. Cracia es un reino montañoso, cubierto de 
viejos bosques, bellos y salvajes. Cracia es una de 
las principales rutas a través de la cual los Elfos Os- 
curos intentan penetrar hasta los Reinos Interiores. 


Los innumerables años de guerra contra los invaso- 
res Elfos Oscuros han convertido a los Cracios en 
unos guerreros sin igual. Los Cracios son altos. 
incluso para la media Élfica, muy fuertes y extre- 
madamente feroces en combate, puesto que sólo los 
más fuertes y decididos pueden sobrevivir en esta 
tierra salvaje. Los Elfos de Cracia aman su hogar, y 


Un regimiento de Leones Blancos encabe. 


aunque podrían vivir más tranquilamente en otras 
regiones de Ulthuan, se niegan a marcharse. Para 
ellos no existe ningún lugar en toda Ulthuan que 
pueda igualar la belleza salvaje de las montañas 
norteñas, y en ninguna parte del mundo brillan las 
estrellas como lo hacen en el cielo nocturno cracio. 


Pero entre estos duros Elfos, los legendarios 
Leones Blancos son considerados los mejores gue- 
rreros de todos. Un Elfo tan sólo podrá conseguir 
un lugar entre las filas de estos guerreros de elite 
matando uno de los grandes leones de pelo blanco 
que moran en las montañas de Cracia. Sólo sup 
rando este rito puede un Cracio llevar una piel de 
león sobre sus hombros como símbolo de su valor. 





el ataque contra los malignos Elfos Oscuros. 
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KORHIL, Capitán Cazador de los Leones 
- - . . 198 puntos 


Si tu ejército incluye un regi- 
miento de Leones Blancos, 
entonces podrá incluir a Korhil 
como el Paladín del regimien- 
to. Los Leones Blancos pue- 
den incluir a Korhil o a un 
Paladín elegido de la lista de 
ejército de forma habitual, 
pero no puede incluir a ambos. 


Cuando el Capitán de los Leo- 
nes Blancos murió en combate 
singular con el Asesino Elfo 
Oscuro Urian Poisonblade, la 
guardia personal del Rey Fénix 
se reunió para elegir un nuevo 
jefe de entre sus filas. Su elec- 
ción, aprobada y bendecida por 
el Rey Fénix, fue el guerrero Korhil 


Fue Korhil el que cazó y mató al 
gran león Charandris. Este león era 
particularmente peligroso, enorme 
y feroz, una criatura transformada 
por los poderes mutágenos del Cuos 
que se filtraban desde las mágicas 
montañas de Annulii. Aunque el 
gran león había matado a muchos 
guerreros y a innumerables Elfos 
inocentes, Korhil luchó valiente- 
mente con la bestia y la mató con sus propias manos. Su primera 
batalla vino poco después. Una banda de incursores Elfos Oscuros 
devastó Cracia hasta que llegaron al pueblo de Korhil, donde el 
joven guerrero derrotó a su jefe, Saurios Nightblade, en combate 
singular, Esto fue celebrado como una gran gesta de armas, ya que 
Saurios era un magnífico espadachín, entrenado por los Asesinos 
de Naggaroth, mientras que Korhil no era más que un muchacho. 


Detalle de la Piel 
de Charandris 


Los Leones Blancos proclaman que Korhil es el Elfo más fuerte de 

todo Ulthuan, lo que puede que sea cierto, ya que sin duda es uno 

de los más altos de su raza. Aún así, no es un torpe gigante, sino 

que maneja su larga hacha con una destreza y una gracia que hace 

recer desmañados a sus camaradas Leones Blancos. Su noble 

y su honesto comportamiento le han granjeado numerosos 
amigos entre los Señores de Ulthuan, además de entre otras razas 


Korhil ha servido a su Señor, el Rey Fénix Finubar el Navegante, con 
lealtad absoluta, permaneciendo a su lado decididamente, y salván- 
dole la vida en numerosas ocasiones. Ese es su deber, y no espera por 
ello otra recompensa que marchar junto a su Señor en la batalla 


Armas y Armadura: Korhil está equipado con una Armadura Pe- 
sada de Ithilmar y la mágica piel del león Charandris. La combina- 
ción de ambas le proporcionan una Tirada de Salvación por Ar- 
madura de 4 ó más en combate cuerpo a cuerpo y de 3 ó más con- 
tra proyectiles. Consultad la descripción de la Piel de Charandris 


REGLAS ESPECIALES 


Habitante de los Bosques 
Todos los Cracios son expertos habitantes de los bosques; su habi- 
lidad sólo es igualada por los Elfos Silvanos del Viejo Mundo. Para 
representar esto los Leones Blancos no sufren penalización alguna 
al movimiento cuando se mueven a través de los bosques. 


Hacha de Leñador 

Korhil puede utilizar su hacha, Chayal, en cualquiera de los tres 
modos de combate descritos para los Leones Blancos: León 
Rampante, Salto del León o Garra del León. Como todo el regi- 
miento debe utilizar el mismo estilo de combate, Chayal adoptará 
automáticamente la misma táctica. Consultad la descripción de los 
diferentes estilos de combate en la sección de reglas especiales de 
los Leones Blancos más adelante 


Guardaespaldas 

Korhil es el Capitán de los Leones Blancos y por tanto desplegará 
junto a sus tropas al inicio de la batalla, como cualquier otro ofi- 
cial o Paladín. Si otro personaje despliega junto a los Leones 
Blancos al inicio de la batalla, entonces la miniatura podrá colo- 
carse al lado de Korhil, que actuará como sus guardaespaldas. 
Korhil sólo puede actuar como guardaespaldas de una miniatura 
por batalla. Si se despliegan varios personajes junto a la unidad de 
Leones Blancos, debe declararse a cuál de ellos está protegiendo 
Korhil. Mientras el personaje permanezca con los Leones Blancos 
y al lado de Korhil, ningún enemigo podrá atacar al personaje 
todos los ataques se dirigirán contra Korhil. Esta regla no se apli- 
ca si Korhil o el personaje que está protegiendo están tomando 
parte en un desafío. 


Los jugadores se habrán dado cuenta de que si el General desplie- 
ga junto a los Leones Blancos, al mando de Korhil, será imposible 
atacar al General mientras Korhil siga vivo. Debido a la regla 
guardia personal de los Leones Blancos, la unidad superará auto- 
máticamente los chequeos de Desmoralización y Liderazgo mien- 
tras el General viva. Esto significa que será imposible herir al 
General o desmoralizar a los Leones Blancos hasta que Korhil 
muera, convirtiéndole de hecho en un elemento muy importante 
del ejército 


OBJETOS MÁGICOS 


El Hacha Chayal 
Arma Mágica 

El Hacha Chayal (que significa La Garra del León) es un objeto 
mágico único utilizado por Korhil el Cazador, y que ha sido empu- 
ñada por los Capitanes de los Leones Blancos desde su fundación 
El Hacha aumenta la Fuerza de su poseedor en +2, pero no le obli- 
ga a atacar en último lugar como las hachas normales de los Leones 
Blancos. Además, si Korhil impacta con el primero de sus ataques, 
entonces el resto impactarán automáticamente (el hacha golpi 
incesantemente, una y otra vez, al enemigo). 


65 puntos 


El Hacha Chayal puede utilizarse en cualquiera de los tres estilos 
de combate descritos para los Leones Blancos: León Rampante (el 
enemigo debe aplicar un modificador de -1 al impactar), Salto del 
León (el enemigo pierde un ataque) y Garra del León (cada impac- 
to causa no 1 sino 1D3 heridas). Toda la unidad debe adoptar el 
mismo estilo de ataque en la misma fase 


La Piel de Charandris 
Armadura Mágica 10 puntos 
Cuando Korhil mató al gran león Charandris, lo despellejó y colo- 
có orgullosamente su piel sobre sus anchos hombros. Años más 
tarde, la piel fue convertida en una magnífica capa, hechizada por 
el Maestro del Saber Finreir, y vuelta a entregar a Korhil por el pro- 
pio Rey Fénix, La capa le proporciona un modificador de +2 a la 
Tirada de Salvación contra proyectiles, y de +1 contra ataques en 
combate cuerpo a cuerpo. Por tanto, Korhil puede efectuar una tira- 
da de salvación de 3 ó más y de 4 ó más respectivamente. 


Además, la Piel le protege de los venenos, incluido el Veneno 
Negro de los Asesinos Elfos Oscuros, las sustancias tóxicas utiliza- 
das por las Elfas Brujas, y las Espadas Supurantes de los Asesinos 
Skavens. Las armas envenenadas pierden cualquier modificador 
especial que posean, y deben considerarse como armas normales 
de su tipo a todos los efectos. 








Paladín de los 
Leones Blancos. 


León Blanco 


León Blanco 





Los Leones Blancos forman la guardia personal del 
Rey Fénix en el campo de batalla y, cumpliendo órde- 
nes directas del Rey, pueden prestar sus servicios a 
otros señores y príncipes Alto Elfos. Esto puede ocu- 
rrir cuando existe un peligro de asesinato o la guerra 
tiene lugar en Cracia, donde sus conocimientos de su 
tierra natal son inestimables. A pesar de haber partici- 
pado durante miles de años en las guerras más crue- 
les, la reputación de los Leones Blancos nunca se ha 
visto ensombrecida, y nadie ha puesto en duda su va- 
lor. Ni una sola vez en su historia han abandonado al 
noble o príncipe al que estaban protegiendo. Son los 
Leones de Ulthuan, un enemigo terrible en la batalla. 


Los Leones Blancos son la guardia perso- 
nal del Rey Fénix. Forman un regimiento 
muy numeroso que protege el palacio del 
Rey en tiempo de paz y que lo acompaña 
en tiempo de guerra. La tradición dicta que 
los Leones Blancos sean reclutados en las 
tierras de Cracia, un reino peligroso cuyos 
habitantes viven en los bosques y son 
grandes guerreros. A causa de las constan- 
tes incursiones de los Elfos Oscuros, los 
habitantes de Cracia viven en pueblos for- 
tificados en lo alto de las montañas bosco- 
sas. Se han convertido en grandes cazado- 
res y exploradores, entrenados para la gue- 
rra de guerrillas y habituados al uso de 
Arcos y Hachas. 








Músico de los Leones Blancos 


Los Leones Blancos pueden remontar su his- 
toria hasta el tiempo de Caledor 1. Caledor se 
encontraba cazando en Cracia cuando recibió 
las nuevas de que había sido elegido como 
sucesor del Rey Fénix. Inmediatamente se 
puso en camino hacia el Templo de Asuryan. 
Durante el viaje fue interceptado por 
Asesinos Elfos Oscuros que sin duda habían 
descubierto la identidad del nuevo Rey Fénix 
a través de sus espías en la corte. Caledor 
habría muerto de no ser por la intervención 
de un grupo de cazadores Cracios que surgie- 
ron del bosque, tomando por sorpresa a los 
Elfos Oscuros a causa de su repentino ataque. 
Los cazadores mataron a todos los Elfos 
Oscuros con sus grandes hachas. Los Cracios 
continuaron escoltando al Rey hasta el 
Templo, evitando con facilidad al resto de los 
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Elfos Oscuros gracias a sus conocimentos de los 
bosques. Caledor eligió a los Cracios como su guar- 
dia personal, creando el regimiento de los Leones 
Blancos con base en Lothern. 


Es un gran honor entre los Cracios el acompañar al 
Rey Fénix; un honor que debe ganarse cazando un 
león blanco, una de las criaturas más peligrosas de 
esa tierra agreste. Éste es el rito tradicional del gue- 
rrero Cracio, que le permite lucir la piel del león 
como símbolo de valor. La piel también tiene otro 
propósito, contribuye a proteger al guerrero de las 
flechas, que se clavan en su gruese piel. 


MHAHPFRHIAL 


León 
Blanco 12 5 4 4 3 1 6 1 8 


Equipo: Los Leones Blancos están equipados con 
Armadura Pesada. Además tienen capas hechas con 
piel de león blanco que les confieren cierta protec- 
ción contra los disparos de proyectiles. Están arma- 
dos con Hachas a Dos Manos. 


Tirada de Salvación: 5+ en combate cuerpo a cuer- 
po, 4+ contra proyectiles (incluida la piel de león). 


Guardia Personal 

Si están al mando del General del ejército, los 
Leones Blancos considerarán su deber protegerlo 
hasta la muerte. Por lo tanto, todo el regimiento, 
incluido el General y cualquier personaje que forme 
parte de la unidad, superará automáticamente cual- 
quier chequeo de Liderazgo que deban efectuar, y 
por tanto serán inmunes a la desmoralización y a los 
efectos psicológicos mientras el General siga con 
vida, Hay que tener en cuenta que esto sólo debe 
aplicarse si el regimiento está al mando del General 
del ejército en persona, y que esta ventaja se pierde 
si el General abandona la unidad o muere. 


Piel de León 


La piel de león blanco protege al guerrero de los pro- 
yectiles ligeros deteniendo las puntas de las flechas 
0 proyectiles equivalentes con su gruesa piel. Por 
tanto, los Leones Blancos siempre dispondrán de 
una tirada de salvación por armadura un punto supe- 
rior a la habitual cuando sean heridos por un arma de 
proyectiles. Por ejemplo, un León Blanco equipado 
con una Armadura Pesada podrá efectuar una tirada 
de salvación por armadura de 5 ó más si es herido en 
combate cuerpo a cuerpo, y una tirada de salvación 
por armadura de, 4 ó más si es herido por un arma de 
proyectiles. Este modificador debe aplicarse siempre 
que el arma de proyectiles permita efectuar una tira- 
da de salvación por armadura, incluidos los ataques 
inusuales como el fuego, etc, 


Habitantes de los Bosques 


Todos los Cracios son expertos conocedores de los 
bosques; su habilidad sólo se ve igualada por sus 
parientes Elfos Silvanos del Viejo Mundo, Para 
representar esto, los Leones Blancos no sufren nin- 
guna penalización a su capacidad de movimiento al 
moverse a través de un bosque. 


Hacha de Leñador 


Cada León Blanco posee un hacha pesada basada en 
el diseño original del hacha de los leñadores 
Cracios. Son extremadamente hábiles en el manejo 
de esta arma, utilizándola para enfrentarse a 0s0s, 




























LA HISTORIA DE LOS LEONES BLANCOS 


La historia de los Leones Blancos está repleta de actos heroicos y sacrificios altruistas. Una y 
otra vez estos cazadores Cracios han salvado la vida del Rey Fénix, empezando por el propio 
Caledor el Conquistador, Se dice que los Leones Blancos nunca han fallado en su misión, excep- 
to cuando Tethlis el Asesino murió a manos de un Asesino Elfo Oscuro. Pero esto sólo ocurrió 
porque el rey había ordenado a su guardia personal que le dejaran solo. 






A continuación se indican algunas de las hazañas y batallas más famosas en las que los Leones 
Blancos han tenido un papel destacado. 


Unos cazadores Cracios salvan al príncipe Imrik (más tarde conocido como Caledor el 
Conquistador) del ataque de unos Asesinos Elfos Oscuros. Escoltan a Imrik hasta el Templo de 
Asuryan, donde es coronado como el Rey Fénix Caledor 1. Caledor forma su guardia personal con 
estos fieros montañeses. De esta forma se sientan las bases de la tradición de los Leones Blancos. 





Un ejército de 200 Cracios, incluido un contingente de Leones Blancos, detiene el avance de un 
ejército de 10.000 Elfos Oscuros en el Paso de la Nube. 


Durante el asedio de Athel Corthain, la compañía completa de Leones Blancos es aniquilada 
hasta el último Elfo defendiendo al príncipe Allurion de las Elfas Brujas. Gracias al sacrificio de 
los Cracios, Allurion logra escapar. 





La Batalla de la Llanura de Finuval. Korhian Ironglave, el Capitán de los Leones Blancos muere 
a manos del Maestro de Asesinos Urian Poisonblade. Los Leones Blancos se cobran una enorme 


venganza en la batalla que tiene lugar a continuación. Los Elfos Oscuros y sus aliados del Caos 
sufren una derrota aplastante. 


Korhil salva la vida del príncipe Tyrion cuando su ejército es emboscado en las tierras altas de Cracia. Los Leones Blancos rechazan el 
ataque de los Exploradores y Asesinos Elfos Oscuros. 


Hargammon, el Maestro Asesino Elfo Oscuro de Ghrond intenta asesinar a Finubar el Navegante en su palacio. Korhil, el Capitán de 
los Leones Blancos, logra salvarlo en el último momento. 


Los Leones Blancos toman parte en una gran batalla naval contra los Nórdicos. Su intervención es decisiva durante el asalto al drakkar 
de Eric Hacharoja. 


























leones e incluso criaturas más monstruosas, además — nas de guerra y los monstruos grandes con tripula- 
de a los despiadados Elfos Oscuros. A causa de su ción, cada tripulante perderá un ataque. Si una minia- 
gran habilidad con el Hacha de Leñador, los Leones tura puede efectuar diferentes tipos de ataque, el juga- 
Blancos pueden efectuar uno de estos tres tipos de dor que la controle podrá elegir qué ataque perder. 
ataques especiales, El León Rampante se utiliza prin- ' 
cipalmente para defenderse al ser cargado por el ene- Garra del León 

migo, el Salto del León es utilizado cuando son los Este método es utilizado 














Leones Blancos quienes efectúan la carga, y la — para atacar mons- 

Garra del León puede utilizarse al enfrentarse a — truos grandes y 

monstruos o enemigos que resistan varias heridas. enemigos que ¿LM * — 
resistan más de 

León Rampante una herida. Bási- O) 

El hacha sirve para mantener a raya a un enemigo — camente consiste 


que cargue y, para disminuir la potencia de su ataque. — en un golpe mortal 
Los Leones Blancos utilizan el grueso mango del — en el cuello. Los Cra- 
hacha como bastón para defenderse de los ataques — cios practican este movi- 








del enemigo. Cualquier enemigo que cargue contra — miento utilizando troncos 

los Leones Blancos deberá aplicar un modificador de — gruesos, y se dice que un 

-1 a la tirada para impactar ese turno. Los Leones — golpe bien dirigido par- 

Blancos emplean esta técnica para frenar los ataques — tiría limpiamente un ' 
de las bestias salvajes y enemigos cargando contra — árbol por la mitad. 

ellos. Es un método muy útil para contrarrestar el — Cuando utilizan el 


efecto de una carga, especialemente si el enemigo — ataque de la Garra 
posee una Habilidad de Armas inferior, ya que así del León, los Leones 


necesitará un 5 para impactar en vez del 4 habitual. Blancos no causan 
una herida, sino 
Salto del León 1D3 heridas 
Este ataque sólo puede utilizarse si los Leones Deberá efectuar- 
Blancos han cargado ese turno. El guerrero aprove-— se la tirada para 


cha el peso de su arma para arrojarse sobre su opo- herir siguiendo el 
nente, utilizando la velocidad y agilidad Élficas para procedimiento 


desequilibrar al enemigo. Todas las miniaturas ene- habitual, y si 
migas perderán un Ataque ese turno. En el caso de se consigue 
jinetes y monturas, ambos perderán un Ataque; — herir debe mul- 


mientras que en el caso de dotaciones de las máqui-— tiplicarse el número 
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La Guardia de Finubar ha 

mantenido con orgullo sus 

tradiciones guerreras y ha 

honrado la herencia de 

sus antepasados Cra- 

cios. Hoy en día no es 

más fácil ser admitido 

en la Guardia del 

León que en los tiem- 

pos de Caledor el 

Conquistador. La 

compañía tiene su 

base en Lothern, y 

forma el núcleo de 

la guardia del 

palacio del Rey 

Finubar en tiem- 

po de paz. En tiempo de 

guerra forman la base de la infante- 

ría de los Altos Elfos, y protegen a su señor de 
cualquier ataque. 


El actual Capitán de los Leones Blancos es el guerrero Korhil. Es el más 
fuerte de entre sus hermanos Cracios, un guerrero alto y poderoso, con una presencia imponente, Su lealtad a su señor Finubar 
el Navegante es legendaria. Ha salvado su vida en numerosas ocasiones, tanto en el campo de batalla como en tiempo de paz, 
y ha resultado herido muchas veces en el cumplimiento de su deber. 


Los guerreros de este regimiento son veteranos de incontables batallas. Sufrieron muchas bajas durante la Gran Guerra contra 
Caos, en la batalla de la Llanura de Finuval y durante la Guerra de las Islas. También tomaron parte en la expedición del Príncipe 
Tyrion que liberó la Isla Marchita y el Altar de Khaine. 


El mástil del estandarte de los Leones Blancos porta los símbolos y la heráldica del Rey Fénix Finubar. El estandarte represen- 
ta el famoso León Blanco de Cracia. Éste es el estandarte original del regimiento de la guardia personal de Caledor el 
Conquistador. Hasta la fecha nunca ha sido capturado en el campo de batalla. La runa del estandarte es Charoi, que simboliza 
la fuerza y la ferocidad. 


Capitán Cazador Korhil . 


Korhil está equipado con una Armadura Pesada de Ithilmar, el gran Hacha Chayal, y sobre sus hombros lleva la Piel de 
Charandris. Korhil siempre combate a pie. Al inicio de este artículo se incluye una descripción completa de Korhil. 


198 puntos 


19 Leones Blancos de Cracia ......ooooooooococmcmm... eirrarncrica ins sssoooooso» 386 puntos 





Los Leones Blancos de Cracia están equipados con Armadura Pesada de Ithilmar, Hacha a Dos Manos, Piel de León Blanco. 
El regimiento incluye un Músico y un Portaestandarte que porta el Pabellón del Poder. 





de heridas inflingidas en el modelo por el resultado 
obtenido en la tirada de 1D3. Obviamente esto sólo 
tiene alguna utilidad frente a objetivos que resistan 
más de una herida, especialmente monstruos y perso- 
najes poderosos que resistan varias heridas. 


siguientes modificadores negativos a la tirada de 
salvación, podrás abatir incluso a enemigos equipa- 
dos con las mejores armaduras. 


Personalmente siempre utilizo el Salto del León 
si tengo la oportunidad de cargar. La única excep- 
ción es si cargo contra monstruos que resistan 
muchas heridas. En ese caso prefiero utilizar la 
Garra del León ya que las múltiples heridas causa- 
das por este ataque pueden matar incluso al mons- 
truo más poderoso. 


Cuando utilices los Leones Blancos de Cracia en el 
campo de batalla, lo primero que tienes que aprender 


es dónde y cuándo utilizar sus tres ataques especiales. Cuando son el objetivo de una carga, el León Ram- 


pante reducirá el número de bajas que sufra la unidad. 


Al efectuar una carga, con el Salto del León conse- 
Es recomendable combinar este tipo de ataque con 


guirás que tus tropas tengan al menos una oportuni- 


dad de atacar antes de ser aniquilados, que es el pro- 
blema más común de las tropas equipadas con armas 
a dos manos. 


Si alguna vez tienes la oportunidad de cargar contra 
la caballería, ¡acuérdate de utilizar el ataque del 
Salto del León! El enemigo apenas podrá responder 
al ataque, y con tu elevado valor de Fuerza y los con- 
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algún objeto mágico defensivo, como el Cáliz de 
Rubí, para que sea aún más difícil causar bajas a tu 
regimiento de Leones Blancos. 


La decisión más importante cuando utilices los Leo- 
nes Blancos es si se incluye en el regimiento al Gene- 
ral. Si lo haces, los Leones Blancos lo protegerán has- 
ta la muerte. Esto significa que superarán automáti- 

































CARRUAJES 
DE TIRANOC 


Originalmente, el reino costero 
de Tiranoc poseía extensas pla- 
yas arenosas y suaves tierras 
bajas, que rápidamente ascendí- 
an hasta las cimas cubiertas de 
nieve. De todos los reinos de 
Ulthuan, Tiranoc era el más rico 
y densamente poblado. Sus gue- 
rreros seguían una tradición 
muy antigua de combatir sobre 
carruajes, los cuales estaban 
perfectamente adaptados al tipo 
de terreno. Durante la Secesión 
Tiranoc fue inundada por el mar 
y desapareció casi completa- 
mente. Las ciudades costeras 
quedaron sumergidas, y los des- 
cendientes de los comerciantes 
de estas ciudades hoy en día 
sólo sobreviven en colonias 
lejanas. Tierra adentro, en las 
lomas inferiores de las monta- 
ñas, los guerreros mantienen su 
ancestral tradición como Au- 
rigas de gran destreza. 











camente cualquier chequeo de Liderazgo o psicológi- 
Co que tengan que efectuar. Por otra parte, restringirá 
seriamente la libertad de movimiento de tu General. 


Como los Leones Blancos son unos expertos habi- 
tantes de los bosques no sufren penalización alguna 
por moverse a través de bosque. Por tanto, son el 
tipo de tropa ideal para efectuar maniobras de flan- 


| 
J 


El Carruaje de Tiranoc está tirado por dos Corcele 


ficos 


y tripulado por dos Altos Elfos que están equipados con Armadura 





queo a través de bosques, si el terreno del campo te 
permite este tipo de táctica. Los árboles también tie- 
nen la ventaja de que protegerán a los Leones 
Blancos de los proyectiles durante un turno o dos. La 
magia siempre es una amenaza para estas tropas de 
elite, por lo que deberá buscarse algún tipo de pro- 
tección contra ella. 


Ligera y armados con 
Arcos y Espadas. También 
se les puede equipar con 
Escudo, Armadura Pesa- 
da, Lanza y Arco Largo. El 
Carruaje puede equiparse 
con cuchillas en las rue- 
das, para hacerlo más letal 
cuando cargue contra el 
enemigo. También pueden 
añadirse dos Corceles Élfi- 
cos más para tirar del 
Carruaje. 


Además de todo esto, un 
único Carruaje puede 
equiparse con un estan- 
darte mágico elegido de 
entre las cartas de objetos 
mágicos apropiadas. 


Este carruaje Alto Elfo ha 
sufrido numerosas conver- 
siones. La tripulación ha 
sido creada utilizando tor- 
sos de Caballeros Sega- 
dores de Ellyrion y piernas 
de arqueros. La base ha 
sido cortada al tamaño 
adecuado utilizando una 
base de movimiento de 
Warhammer: 
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excavando los tún: 
descubiert 
p 







Picémo afecta el arma Desesta- 
bilizador Neural del Asesino Ca- 
ción de un vehículo? 





llidus a la tripula 


JO Deberá tirarse un dado para determinar 
LN alearoriamente qué tripula 





se ve afecta 
do por el arma, y se seguirá el procedimiento 
habitual para herir y efectuar las tiradas de 


salvación, 





Pp Los Goblins Fanáticos saldrán de la 
unidad si un monstruo volador pasa 
volando a 20 centímetros o menos de ella? En 
ese caso, ¿afectarían al monstruo? ¿Y si una 
criatura que está volando alto ataca a la uni- 
dad donde se ocultan los Fanáticos? 








ID Pues sí. saldrían disparados a por él, 
E pero como a pesar de sus extraños inge 
nios, los Goblins todavía no han conseguido 
ningún híbrido de Goblin Fanático y Goblin 
Volador, los Fanáticos no impactarán a la 


criatura voladora, excepto si ésta acaba 





su movimiento aterrizando exactamente 
en el límite de los 20 centímetros y un 
Fanático llega hasta allí. 


En el caso de una criatura volando alto, 

los Fanáticos saldrán de la unidad en 

cuanto ésta ataque 

a la unidad objeti. 

vo, por lo que los 

Fanáticos saldrán en 
su dirección tanto si se 
encuentran en la unidad objeti- 
vo, como si están a 20 centíme- 
tros o menos de la criatura 
voladora en el momento en que 
ésta ataca. En este caso, si el 
Fanático alcanzara la criatura 
voladora, ésta sufriría las con- 
secuencias del ataque siguiendo 
el procedimiento habitual. 


Si un personaje que forme 
parte de una unidad está 
equipado con la Espada Au- 
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guntas 
espuest 







gunta 
le con lo: 


ntenido de vu 


lante, ¿sería la unidad inmune al miedo, puesto 
que el arma causa miedo? 





ID Lo sentimos pero no. Tan sólo el personaje 

U será inmune al miedo. Eso sí, el personaje 
sigue sujeto a las reglas de movimientos obligato- 
rios mientras permanezca con la unidad, por lo que 
si ésta huye por la razón que sea (no haber supera- 
do un chequeo psicológico o por un chequeo de 
desmoralización), el personaje deberá huir con 
ella. 


¿En Warhammer Batallas Fantásticas, 

hace falta eliminar a las máquinas de guerra 
y a su tripulación para contarlas como puntos 
de victoria? 





O No, si la máquina queda inoperativa por cual- 

[K quier razón (es destruida, su dotación es elimi- 
nada, está desmoralizada o ha huido del campo de 
batalla, etc.) podrá contabilizarse al calcular los 
puntos de victoria. Al fin y al cabo, ¡un cañón no 
puede dispararse sólo!, y su dotación sin él, puede 
hacer poco más que insultar, o servir de dotación 
en otra máquina de guerra. Hay que tener en cuen- 
1a, que una dotación de máquina de guerra puede 
actuar como dotación de otra máquina de guerra, 
por lo que simplemente eliminar la dotación de una 
máquina de guerra puede ser insuficiente para 
dejar esa máquina inoperativa. 











La Carta de Equipo Disruptor de Telepor- 
tación, ¿afecta a las Arañas de Disformidad? 
Siesa no? 








ID Pues lo sentimos por los enemigos de los 
[Y Eldars, pero no les afecta. Los Eldars utilizan 
una tecnología muy distinta a la utilizada por el 
Imperio. Tampoco afecta a los Demonios, puesto 
que estos ni siquiera tienen que utilizar maquinaria 
para desplazarse por el espacio Disforme. 


La Virtud de la Devoción de los Caballeros 
Bretonianos, ¿anula la carta de Energía Total? 


ID No, no la anula. Esta Virtud proporciona a su 
IN poseedor inmunidad contra los efectos de la 
magia, por lo que no dispersa el hechizo. El resto 
de la unidad en la que puede hallarse el Caballero 
sí se verá afectada 


El Estandarte de la Justa Venganza, ¿cuándo 
puede agotarse, tras la fase de disparo, o des- 
pués de cada andanada de disparos? 





JO Después de cada andanada de disparos 








Qué ocurre con un monstruo que pierde su 
Jinete mientras está volando alto? ¿Desde 
dónde se considera que tiene efecto el resultado de 
la tirada en la Tabla de Reacción de Monstruos? 














JO El monstruo aterrizará en el centro del campo 
LX de batalla, y en ese punto efectuará la tirada en 
la Tabla de Reacción de Monstruos 


La Espada Destructora, ¿hace falta que cause 
heridas para que destruya un objeto mágico, 
o basta con que impacte? 


¡Penta con que impacte 
Ú 


El General Elfo Oscuro, ¿con cuántos objetos 

mágicos puede equiparse? En el libro de 
cito pone cuatro, cuando lo normal para un 
General son tres. 











DO ¡Vuups! Pues lo siento por los señores 
LX Generales de los Elfos Oscuros, pero sólo 
son tres. 


El equipo de un Pandillero capturado, 

¿puede venderse? ¿Una banda podría 
obtener Armamento de Escamosos si cap- 
tura a uno durante un enfrentamiento? 


DA! hacer un prisionero durante un 
LM enfrentamiento, una banda tiene varias 
opciones. La primera es hacer un intercam- 
bio de prisioneros o intentar negociar un res- 
cate con la banda a la que pertenece el pri- 
sionero. La cuantía o la forma que tome este 
rescate depende totalmente de ambos juga- 
dores y de si consiguen llegar a un acuerdo 
(un acuerdo que puede incluir la cesión de 
elementos de equipo, incluido el Armamento 
de Escamosos). Si se llega a una cuerdo, el 
prisionero debe ser devuelto con todo su 
equipo. Si no se llega a un acuerdo, y el prisionero 
no es rescatado por sus compañeros, la banda que lo 
ha capturado puede venderlo a los Comerciantes, 
junto con todo su equipo 





Sitienes alguna pregunta o 
quieres hacer algún comenta: 
rlo sobre alguno de los aspec. 
tos del hobby, escribe a nues 

tros Trolls de Venta Directa ala 





La Pantalla de Desplazamiento (¡sí, 
, si salva a su portador, según el Ma- 

















bala ez! di ci siguiente dirección: 

nual de Equipo lo desplaza 2D6 centímetros; y se- 

gún la descripción de la Carta de Equipo son 3D6 OO os 

centímetros. ¿Cuánto lo desplaza en realidad? ANO Ntra 
ID 3D6 centímetros. Siempre que os salga una 08950 ESPLUGUES DE 

EX. duda de este tipo, utilizad el perfil o las carac- LLOBREGAT 

terísticas indicadas en la Carta de Equipo. BARCELONA 





En el libro Ejércitos Warhammer: Hombres 

Lagarto, en la página 66, los Terradones son 
considerados como monstruos mientras que en la 
página 77 se les considera monturas. ¿Qué es 
lo correcto? 


o mejor aún ¿por qué no les 
lamas al teléfono 










Tras consultar al Gran Mago Sacerdote Maz 





Á damundi y esperar ansiosamente sus iluminado- 
ras palabras, nos ha sido revelado que los Terra- 
dones deben considerarse como miniaturas de caba- 
llería a todos los efectos, excepto que al llevar dos 
jinetes, resisten dos Heridas antes de ser eliminados 


ERRATAS 


* En el nuevo suplemento de 
Campañas Warhammer: El 
Ídolo de Gorko, el perfil de 
Atributos del héroe Imperial Von 
Bock indica que sólo resiste una 
Herida, lo que es incorrecto. Von Bock 
resiste dos heridas, como cualquier otro 
Héroe Imperial. Por algo es “duro como una 
roca” (aquellos que no sepan a qué nos referi- 
mos, preguntádselo a los que ya disponen 
del suplemento). . 


* En el suplemento Ejércitos Warhammer: 
Enanos hay un error en la lista de ejército, en el apartado de 
las Máquinas de Guerra. Tal y como se indica en su descripción, el 

alcance del Cañón Órgano es tan sólo de 60 centímetros, no 120 centíme- 
1ros como indica la lista. Lo sentimos por aquellos que lo hayan sentido en 
sus carnes más allá de esa distancia... 





























* También quisiéramos disculparnos con aquellas desafortunadas víctimas 
que han sufrido quemaduras debido al alcance de 120 centímetros del 
Cañón Lanzallamas. Éste sólo tiene un alcance de 30 centímetros, tal y 
como se indica correctamente en la descripción del cañón. 
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LAS TIENDAS 


Las Tiendas Games 
Workshop son el lugar 
ideal donde puedes parti- 
cipar en el juego de enor- 


mes o Miniatu- 
ras Cil en la cons- 
trucción de dioramas, 

en el pintado de minia- 


Ceividode muchas 
MY 
PARTIDAS. 


hop? Solo tienes que visitar la Tien- 

da Games Workshop de tu localidad y 

uno de nuestros dependientes te organizará encantado 

una batalla introductoria, Además, cada rienda organiza 
diariamente partidas de todos los juegos Games Workshop. 


Madrid 

* Princesa, 26 
28008 Madrid 

Tel: (91) 541 45 09 


+ Rafael Salgado, 3 

28036 Madrid 

Tel: (91) 457 83 81 
Workshop Palrr Mallorca 
Bonaire 22, Bajos 
07012 Palma 
de Mallorca 
Baleares 
Tel: (971) 7178.56 


Bi a 
* Muntaner, 193 
08036 Barcelona 
Tel: (93) 322 09 53 


* Centre Barcelona-Glories 

Avda. Diagonal, 208 

Carrer Verd. alencia 

Local B206 Roger de Lauria, 11 
08018 Barcelona 46002 Valencia 

Tel: (93) 486 00 94 Tel: (96) 351 57 27 


Las Tiendas Games Works» 

hop disponen también de una mesa 

de pintura que puedes utilizar libre- 

mente, Nuestros dependientes estarán siempre dis- 

puestos a darte consejos y enseñarte práctica 

todas las técnicas de pintura necesarias tus ejérci- 
tos tengan un aspecto realmente formi. 


a Workshop 
Francisco de Vitoria 

(Esquina León XIII) 
50008 Zaragoza 
Tel: (976) 21 57 42 


Pérez Galdós, 6 
48010 Bilbao 
Tel: (94) 444 31 08 



















































¡EN NOMBRE DEL EMPERADOR! 


El poder del Imperio está dividido entre varias fuerzas de combate. Aunque cada una de estas organizaciones 
militares es individualmente un enemigo temible, es en combinación con las demás cuando son más montíferas. 
Las aeronaves de la Armada Imperial surgen de los hangares de las gigantescas naves de combate en órbita 
para proporcionar apoyo aéreo a las masivas formaciones de la Guardia Imperial. Las inmensas Máquinas de 
Guerra de las Legiones de Titanes avanzan pesadamente por el campo de batalla escupiendo muerte con sus 
devastadores armas. A su alrededor el cielo está cubierto por las veloces Thunderhawks y el zumbido del des- 
censo de las Cápsulas de Desembarco cuando los Marines Espaciales lanzan sus mortales ataques 


La Lista del Ejército Imperial de Epic 40,000 permite reunir todos estos elementos en un sólo ejército. El que se 
utilicen todas estas fuerzas depende del jugador, pero comprobaréis que un ejército Imperial es el más flexible 
que puede desplegarse sobre un campo de batalla. Cada ejército del Imperio puede combatir individualmente, 
pero la combinación de todas ellas forma una fuerza mortifera. Es precisamente esta diversidad la que te permi- 
te actuar como un comandante de Epic 40,000, ¡existen tantas opciones y posibilidades que es difícil saber qué 
hacer! Para dirigir un Ejército Imperial con éxito deben conocerse al detalle los puntos fuertes y las debilidades 
de cada una de estas tropas, pero lo más importante es saber asimilar estos elementos independientes para 
organizar un ejército que pueda acabar con cualquier enemigo que se le ponga por delante. 


MARINES ESPACIALES 


La potencia de fuego puede evitar perder una batalla, pero es la movilidad la que las gana. La habilidad de poder 
concentrar la potencia de fuego en el lugar preciso y el momento adecuado, es crucial. La Guardia Imperial dispo- 
ne de una gran potencia de fuego, pero son los Marines Espaciales los que poseen la mayor movilidad. Los 
Hermanos de Batalla del Emperador son la punta de lanza móvil de los ataques Imperiales: fuertes en defensa, 
imparables en ataque. Son guerreros valientes cuya inquebrantable lealtad les hace seguir avanzando sin importar 
la oposición enemiga. 








La ventaja de los Marines Espaciales respecto al resto de fuerzas de la Lista de Ejército Imperial es su velocidad 
Pueden disponer de vehículos de transporte económicos (Ahinos y Razorbacks) y un tanque de batalla que tam- 
bién puede transportar dos unidades (el mortífero Land Raiden). Si se incluyen las Cañoneras Thunderhawk y las 
Cápsulas de Desembarco ¡ningún Marine Espacial tendrá que atravesar a pie el campo de batalla! 
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Jake: Además del repaso a las Hordas Orkas 
de la página 24 de este número de White Dwart, 
no hemos querido olvidarnos de la extensa 
gama de miniaturas de Epic 40,000 que hace 
dos meses empezaron a surgir de las fábricas 
del Adeptus Mecánicus para incrementar al 
máximo el poder blindado de los Marines 
Espaciales. En este artículo Gav y Warwick 
transmiten parte de su experiencia al mando de 
los ejércitos del Imperio (¡durante el desarrollo 
de Epic 40,000 se libraron unas cien batallas, y 
Gav y Warwick participaron en la mayoría!) utii- 
zando las miniaturas disponibles. Cuando en el 
futuro aparezcan más tanques y tropas podéis 
estar seguros de que seremos capaces de "per- 
suadir a uno de ellos o a ambos de que nos 
revelen más de sus secretos, 


Un Ejército Imperial compuesto por Guardia Imperial, Marines Espaciales y Legiones de Titanes. 


— 
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Los Marines Espaciales son las fuerzas de despliegue rápido del Imperio, capaces de reaccionar instantánea- 
mente a los ataques del enemigo, de ocupar objetivos vitales con rapidez, y de llevar la batalla al territorio ene- 
migo cuándo y dónde éste menos se lo espere. 


Debe aprovecharse la gran movilidad de los Marines Espaciales para ponerlos rápidamente a cubierto u ocupar 
los objetivos al inicio de la batalla. Una vez situados en una buena posición, han de recibir órdenes de Fuego de 
Supresión. Todos los Marines Espaciales, excepto los Devastadores, pueden efectuar fuego rápido y así duplicar 
su Potencia de Fuego, lo cual combinado con la posibilidad de repetir las tiradas de dado falladas, confiere a los 
Marines Espaciales una potencia de fuego devastadora 


Los Marines Espaciales con órdenes de Fuego de Supresión situadas a cubierto son un nudo correoso para 
cualquier enemigo que quiera acabar con ellos. El enemigo podrá tirar menos dados y necesitará obtener “6” 
para impactar a causa del modificador al blindaje por la cobertura. Al tener que enfrentarse a la devastadora 
potencia de fuego de los Marines Espaciales, cualquier asalto lanzado por el enemigo encontrará una fuerte 
Oposición, Estas capacidades convierten a los Marines Espaciales en las tropas ideales para mantener Una posi- 
ción o un objetivo. Con su elevada capacidad de movimiento, pueden alcanzar casi cualquier punto del campo de 
batalla. Nunca habrá un número demasiado grande de las mejores tropas del Emperador, pero utilizados correc- 























ATAQUE CON UNA THUNDERHAWK 


Uno de los mejores vehículos de los Marines Espaciales son las 
Thunderhawk. Una Thunderhawk en misión de transporte es un 
método efectivo de desplegar rápidamente tropas en buenas 
posiciones, pero hay que ser precavido, ya que las aeronaves 
enemigas en misión de intercepción harán peligrar sus misiones 
de transporte, al igual que las Unidades antiaéreas del enemigo 
Esto no representa un gran problema para la Thunderhawk con su 
blindaje de 6, pero te freirán si te vuelves demasíado osado. 





Cada Thunderhawk puede transportar 6 unidades de Marines 
Espaciales, tanto si son Tácticas, de Asalto, de Devastadores, de 
Exterminadores, Bibliotecarios, Comandantes o cualquier otro 
tipo de unidad. Esto significa que pueden elegirse las tropas de 
despliegue rápido para cualquier misión que se desee. Para man: 
tener un objetivo en medio del territorio enemigo, las mejores tro- 
pas son los Devastadores y las escuadras Tácticas; para efectuar 
Un ataque relámpago contra las posiciones enemigas es preferi 
ble utilizar Tropas de Asalto o Exterminadores, apoyadas quizás 
por un Bibliotecario y un Capitán, o incluso el Comandante en 
Jefe para poder repetir las importantes tiradas de los previsible: 
mentes asaltos y tiroteos constantes 








f tamente puede confiarse en que resistirán hasta que los refuerzos, que pueden ser los lentos Titanes o los tan- 
ques pesados de la Guardia Imperial, lleguen para asegurar el objetivo 


Si se utilizan inteligentemente, estas tropas pueden cambiar el 
curso de la batalla, desmoralizando un destacamento enemigo o 
una Máquina de Guerra, o tomando objetivos imposibles de 
alcanzar de otro modo. Sin embargo, desembarcar Marines 
Espaciales en medio de las líneas enemigas sin que los apoye el 
resto del ejército, es el preludio del desastre. Los marcadores de 
explosión invariablemente aumentarán rápidamente hasta que el 
destacamento quede inutilizado, o sea destruido. Una buena tác- 
tica es utilizar los Marines Espaciales desplegados mediante 
Thunderhawks para rodear un destacamento enemigo que esté a 
punto de ser asaltado, bloqueando sus rutas de escape. Cuando 
el enemigo quede desmoralizado por el asalto será incapaz de 
retirarse a más de 15 centímetros de las unidades y automáti 
mente será destruido. Es importante recordar que mientras estén 
realizando una misión de transporte, las Thunderhawks pueden 
disparar contra objetivos terrestres con la mitad de su potencia de 
fuego. 











Seguid el consejo de Robin Dews, el Director del Estudio, cuyos 
Ángeles Sangrientos disponen de tres Thunderhawks que normal- 
mente transportan dieciocho unidades especialemente entrena: 
das para el combate cuerpo a cuerpo (Escuadras de Asalto y 
Exterminadores): "Ataca fuerte y rápido. ¡No perdones, y lo que es 
más importante, no olvides nada!” 
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Un método alternativo de despliegue 

es utilizar las Cápsulas de Desem- DE, =d 
barco. No son tan vulnerables a las CF 
aeronaves enemigas como las Thun- SA FR 
derhawks porque no pueden ser 
Interceptadas, aunque tampoco son tan pre- 
cisas. Las tropas lanzadas en Cápsulas de 
Desembarco siempre se consideran reservas, por 
lo que habrá que esperar a que estén disponibles, 
lo que es arriesgado. Varios turnos sin disponer 
de las reservas y la batalla pueden empezar a 
complicarse, Y cuando por fin llegan, su 
forma de desplegar depende mucho 
del azar. 
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El riesgo de los antiaéreos enemigos 
sigue siendo el mismo, por lo que de- 
ben evitarse, y no acercarse dema- 
siado al enemigo, o efectuarán 
fuego de reacción contra las tro- 

pas recién aterrizadas. Tampoco 
conviene acercarse demasiado al bor- 
de del tablero, ya que las tropas que no 
caen dentro del campo de batalla se conside- 
ran destruidas. Estas restricciones hacen que 
utilizar Cápsulas de Desembarco sea difícil. La 
forma de evitar estos problemas es colocar tan sólo 
tropas con una gran capacidad de movimiento en las 

Cápsulas de Desembarco, por lo que las Escuadras de Asalto 

serán la solución más obvia. Con sus Retrorreactores pueden evitar los 
accidentes del terreno y doblar su capacidad de movimiento, o triplicarla al asal- 
tar al enemigo. De este modo es posible desembarcar las tropas a una distancia 
segura del enemigo, y seguirán disponiendo del tiempo suficiente para avanzar 
y tomar parte en la batalla. Otra solución más arriesgada al problema de des- 
plegar sólo infantería con las Cápsulas de Desembarco es efectuar movimiento 
de marcha en el momento del desembarco. Es una maniobra arriesgada porque 
las tropas que efectúan movimiento de marcha son vulnerables al fuego enemi- 
go y puede asegurarse que todos los destacamentos enemigos que puedan dis- 
parar sobre ellos lo harán, pero en más de una ocasión han sido precisamente 
los movimientos tan temerarios los que han permitido ganar una batalla. 






LOS RHINOS COMO DEFENSA 
Además de proporcionar a los Marines Espaciales una 
gran movilidad, el humilde Rhino es perfecto para absor- 
ber bajas. Cuando las tropas de Devastadores o las 
Escuadras Tácticas se encuentren en posición, especial- 
mente si no están a cubierto, hay que asegurarse de que 
los Rhinos que los transportaron avanzan por delante del 
destacamento, Como los Ahinos y los Marines Espa- 
ciales al descubierto poseen el mismo factor de Blindaje, 
cualquier impacto recibido eliminará los Ahinos más pró- 
ximos, ¡permitiendo que las tropas con mejores armas 
sobrevivan para poder responder con su fuego! 















































Los destacamentos de Marines Espaciales son los más flexibles del ejército, 
perfectamente capaces de enfrentarse a cualquier amenaza. Pero una adver- 
tencia. La gran flexibilidad de los Marines Espaciales permite seleccionar cada 
destacamento para una función específica, pero no debe esperarse que cada destacamento sea capaz de hacer- 
lo todo. Podréis comprobar que es mucho mejor organizar un destacamento capaz de cumplir bien su función 
que no una unidad genérica que sirva para todo y no domine nada a la perfección. 


VEHÍCULOS MARINES ESPACIALES 


Los destacamentos blindados de los Marines Espaciales proporcionan a los Marines Espaciales los dientes 
necesarios para morder. Estos destacamentos proporcionan la gran potencia de fuego de las columnas de tan- 
ques y vehículos de apoyo como los Whirlwinds y los Vindicators. Al organizar un destacamento blindado debe 
tenerse en cuenta que hay dos formas de sacarles el máximo rendimiento. En primer lugar, pueden utilizarse 
como destacamentos rápidos de reconocimiento y asalto, formados por un gran número de Land Speeders apo- 
yados por Motocicletas de Asalto y escuadras de Motocicletas. Todos estos vehículos disponen de una gran 
movilidad, y pueden mantenerse en la reserva para lanzar rápidos contraataques, envolver el flanco del enemi- 
go, o atravesar los huecos abiertos en las líneas enemigas. No poseen el blindaje necesario para sobrevivir a un 
combate prolongado, ni la potencia de fuego para detener el avance de los destacamentos enemigos, pero al uti- 
lizarse para efectuar ataques relámpago o golpes de mano contra objetivos desprotegidos, pueden tener un 
efecto decisivo en la batalla. 


La segunda opción consiste en utilizar el destacamento de vehículos como un martillo. Los Destacamentos com- 
puestos por Land Raiders, Predators y Vindicators pueden reunir una gran potencia de fuego y son ligeramente 
más veloces que sus equivalentes de la Guardia Imperial, La piedra angular de estos destacamentos es el Land 
Raider. Con sus dos disparos antitanque y su buen blindaje, el Land Raider es un enemigo poderoso y atemori- 
zador. El fuego concentrado de varios Land Raiders con órdenes de efectuar fuego de supresión puede poner en 
apuros a cualquier Máquina de Guerra. Comprobaréis que sus disparos antitanque son especialmente útiles con- 
tra enemigos provistos de un buen blindaje, como el Caos o los Tiránidos, Contra los Eldars y los Orkos sus 
armas antitanque serán de menor utilidad, ya que Orkos y Eldars no disponen de demasiadas tropas con el valor 
de blindaje lo suficientemente alto para hacer que las armas antitanque sean realmente efectivas. 


Por otra parte, los Eldars disponen de una gran cantidad de armas antitanque, que harán pedazos los costosos 
vehículos blindados. Antes de que enloquezcáis y forméis un destacamento compuesto por veinte Land Raiders, 
una advertencia: como sólo disponen de armas especiales, cada marcador de explosión que acumule un desta- 
camento de Land Raíders supone que pierden un disparo, lo que puede inutllizar rápidamente el destacamento, 
a pesar de su buen blindaje. ¿Para qué sirve un tanque con un elevado valor en puntos si no puede disparar? 
Los Land Raiders también son vulnerables a los asaltos cuerpo a cuerpo, por lo que es necesario protegerlos 
con Vindicators de apoyo o una pantalla de Escuadras Tácticas. La infantería también puede absorber la mayor 
parte de las bajas y los efectos de los marcadores de explosión. Podría montarse la infantería en Rhinos o 
Razorbacks, pero como el Land Raider puede transportar un par de escuadras, hacerlo sería una extravagancia. 
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Los Razorbacks son un vehículo que puede plantear problemas, ya que es necesario disponer de dos para poder 
transportar una única escuadra de Marines Espaciales, lo que supone que destacamentos combinados de vehí- 
culos e infantería requieren una gran inversión en puntos. Probablemente son más útiles en pequeñas cantida- 
des, contribuyendo con una 
potencia de fuego adicional 
a los destacamentos de in- 
fantería ya que son lo sufi- 
cientemente rápidos para 
seguir de cerca a los Rhi- 
nos. Si parece que los Land 
Raiders son una inversión 
de puntos demasiado gran- 
de, los tanques Predator son 
una posible alternativa. Su 
potencia de fuego es más 
apropiada para atacar objeti- 
vos menos blindados que 
los disparos antitanques del 
Land Raider, pero también 
son menos vulnerables a los 
efectos de los marcadores 
de explosión 





Dreadnoughts Marines Espaciales. El siguiente tipo de tropa a 
considerar son los Dread- 
noughts, un tipo de tropa 

adecuado para la mayoría de misiones, pero que se ven restringidos por su reducido movimiento. Personalmen- 

te creo que son especialmente efectivos en defensa. Si se incluyen en destacamentos muy veloces, lo único que 
conseguirán es frenar el avance de todos los demás, o quedarse atrás. Yo sólo incluiría Dreadnoughts en desta- 
camentos defensivos, junto a los Devastadores, que durante la mayor parte de la batalla permanecerán quietos 
en sus posiciones con órdenes de fuego de supresión. Con su elevado Factor de Asalto y su también elevada 
Potencia de Fuego, dificultarán el avance de cualquier enemigo que intente asaltar su posición. 


Por último están los Whirlwinds. La principal ventaja del Whirlwind reside en su velocidad. Son excepcionalmen- 
te rápidos para tratarse de una unidad de artillería y pueden mantener el paso de los Ahínos. Un escuadrón de 
apoyo de Whirhwinds es lo más útil contra enemigos numerosos con poco blindaje como los Orkos. No disponen 
de un gran alcance, pero su velocidad les permite desplazarse rápidamente hasta una buena posición de dispa- 
ro y lanzar un par de cohetes antes de retirarse a una distancia segura. Al ser artillería también pueden utilizarse 
para efectuar bombardeos preliminares antes de un asalto. 


DESTACAMENTOS DE TANQUES DE LA GUARDIA IMPERIAL 


El golpe demoledor del ejército Imperial lo proporcionan las columnas de vehículos blindados de la Guardia 
Imperial, que disponen de una amplia variedad de posibilidades, desde el apoyo a corta distancia de los 
Hellhounds hasta la potencia de fuego concentrada de los tanques de batalla Leman Russ. 


El Leman Russ es la columna vertebral de cualquier ataque de la Guardia Imperial. Combina una velocidad 
moderadamente elevada con una potencia de fuego realmente impresionante, El empuje de un destacamento de 
Leman Russ puede apisonar a los enemigos más débiles y conseguir que incluso las Máquinas de Guerra ene- 
migas caigan hechas pedazos. Sin embargo, como todos los destacamentos de tanques, los Leman Russ son 
vulnerables a los asaltos enemigos, y cada uno que se pierde es un duro golpe a su efectividad conjunta. Para 
compensar esto, debería incluirse cierta cantidad de tropas de apoyo. 


Esto es especialmente importante si el terreno es denso e irregular, ya que a 
menudo permite a la infantería enemiga encontrar posiciones ideales para 
tender emboscadas a los tanques. Debe mantenerse un destacamento de 
Marines Espaciales de Asalto o Marines Espaciales Tácticos lo suficiente- 
mente cerca (preferiblemente provistos de Ahinos para que su "área de res- 
puesta” sea bastante amplia). Cuando el enemigo amenace los destaca- 
mentos de tanques basta con adelantar los Marines Espaciales de la reser- 
va y, o bien hacer desistir al enemigo, o bien ¡darle una buena patada si a 
pesar de todo lo intenta! 


Los Hellhounds proporcionan un Fuego de Apoyo que sirve tanto para 
los destacamentos de infantería como para los de tanques. Pueden 
proporcionar potencia de fuego adicional a la infantería al asalto, 
y proporcionan un cierto grado de protección a las colum- 
nas de tanques si son atacadas en combate cuerpo 
a cuerpo. Estos vehículos de apoyo cuerpo a 
cuerpo son especialmente útiles contra los 
ejércitos del Caos o de Tiránidos, que poseen 
numerosas tropas muy especializadas en 
combate cuerpo a cuerpo que de lo con- 
trario harían pedazos los grandes 
vehículos blindados (pedacitos muy 
pequeños) 


Debe tenerse en cuenta que los 
Hellhounds sólo serán útiles si 
al menos una miniatura del 
destacamento está en contac- 

to peana con peana con el 

enemigo (sólo las Máquinas 

de Guerra pueden aportar su 

fuego de apoyo a un comba- 

te en el que no estén direc- 

tamente implicados). Esto 

puede significar sacrificar 

un Leman Russ o un Hell- 

hound por el bien común 

pero cuando estos cañones in- 

ferno empiecen a disparar so: 

bre el enemigo ¡el riesgo habrá 
merecido la pena! 


Quizás el arma más temida del juego, la Artillería de la Guardia Imperial posee la reputación de ser inmensamen 
te destructiva. El ejemplo clásico de su potencia de fuego a largo alcance es el impresionante Cañón Autopropul 
sado Basilisk. La artillería de la Guardia Imperial dispone de un gran alcance, lo que significa que puede prestar 
su vital apoyo a la mayor parte del campo de batalla, Esto se combina con su habilidad de disparar a objetivos 
fuera de su ángulo de visión normal (puede esconderse detrás de un edificio o una colina y seguir bombardean- 
do al enemigo con un efecto igualmente devastador). Debe utilizarse la artillería para atacar a los destacamentos 
enemigos que representen la mayor amenaza en cada momento, no necesariamente a aquellos que estén más 
apelotonados. Que un destacamento en particular pudiese constituir un objetivo más tentador no implica que sea 
el mejor sobre el que disparar (¡no hay que dejarse engañar por unidades enemigas con una elevada capacidad 
de movimiento y órdenes de marcha, puede tratarse de un señuelo, así que antes de disparar debe considerar- 























se detenidamente el objetivo!). Siempre debe tenerse en mente un plan global y utilizar los ataques artilleros 
para destruir y neutralizar al enemigo que presente una resistencia más fuerte o esté a punto de atravesar tus 
líneas. Otra posibilidad es disparar una atronadora andanada de proyectiles sobre los destacamentos enemigos 
que hayan quedado muy debilitados por el resto del ejército, para asestarles el golpe de gracia. 


Los bombardeos preliminares no deben ser subestimados como táctica para inmovilizar un destacamento ene- 
migo en su sitio antes de que tenga alguna oportunidad de mover. El poder disparar antes de que el enemigo 
mueva permite colocar marcadores de explosión sobre el enemigo antes de que éste escape. Esto permite inmo- 
vilizar al adversario hasta que otros elementos de tu ejército lo asalten, o evitar que asalten tus tropas o capturen 
un objetivo 


Al efectuar un bombardeo preliminar se pierden los beneficios del poder repetir las tiradas si el destacamento 
tuviera órdenes de efectuar fuego de supresión, pero el evitar que un enemigo escape al inminente asalto o el 
impedir que un enemigo veloz, como las Motocicletas a Reacción Eldar, se coloque a una distancia adecuada 
para disparar, a veces supera las ventajas de las bajas adicionales causadas por las repeticiones de tiradas 
Esto es especialmente cierto frente a los enemigos que poseen una gran movilidad, que de lo contrario escapa- 
rían o podrían llegar a una buena posición de disparo y empezar a hacer volar por los aires al resto de tus tropas, 
conseguir que tus destacamentos acumulen marcadores de explosión, y en general poner a tus tropas en gran- 
des apuros. Debes dejar que la situación del campo de batalla dicte la decisión en este punto, pero siempre 
debería tenerse presente la posibilidad de un buen bombardeo. 


| Baneblade 

Las fuerzas combinadas de un ejército del Imperio proporcionan a los comandantes Marines Espaciales una 
gran flexibilidad táctica en la utilización de las Máquinas de Guerra de la Guardia Imperial. Los Baneblades, con 
sus impresionantes baterías de armas pesadas, Cañones Láser, Cañones de Batalla y Bolters Pesados, son muy 
flexibles y habitualmente pueden ser decisivos en cualquier situación que se plantee. Son especialmente útiles 
frente a enemigos que dispongan de un gran número de tropas, ¡un escuadrón de tres Baneblades dispone de la 
misma potencia de Fuego que un Titán Aeaver con tres baterías de armas pesadas! También son muy útiles 
durante los tiroteos, en el caso de que el enemigo alcance tus líneas. Un Tanque Súper Pesado no se verá obli- 
gado a retirarse en el caso de que se pierda un asalto o un tiroteo, ya que se trata de una Máquina de Guerra. 
Esto significa que el enemigo terminará luchando en un tiroteo con él, pero afortunadamente para las fuerzas 
Imperiales, el Baneblade es muy adecuado para resolver este tipo de situaciones. Deben utilizarse los 
Baneblades como bastiones, barriendo a los asaltantes enemigos y obligándoles a retirarse. Al contener al ene- 
migo, el Baneblade proporcionará a las tropas desmoralizadas el tiempo necesario para reagruparse, mientras 
las demás tropas aumentan aún más la presión sobre el enemigo. 


Los Tanques Súper Pesados pueden tener una gran cantidad de cañones y un magnífico blindaje, pero también 
tienen sus puntos débiles. Las armas Antitanque y las Armas de Energía son especialmente efectivas (¡cuidado 
con los ejércitos Eldar que disponen de muchas armas de este tipo!) ya que ignoran las gruesas planchas de 
blindaje. También debe tenerse cuidado con los Superkogesuelta de los Orkos. ¡Un resultado de 5 ó 6 es sufi 
ciente para destruir la costosa máquina de guerra! Los ataques de las aeronaves también pueden provocar 
importantes daños, por lo que una pantalla de tropas o tanques con las que efectuar fuego de reacción contra 
ellos en cuanto se acerquen demasiado sería una magnífica inversión de puntos (y bastante económica en com- 
paración con el coste de un Baneblade). 


Las Legiones de Titanes contribuyen a los ejércitos del Imperio con las Máquinas de Guerra más poderosas, De 

todos ellos, el Titán Warlord es uno de los mejores ejemplos. Los Titanes son gigantescos, disponen de un extra- 
ordinario blindaje, pueden causar gran cantidad de bajas, y 
están equipados con el mejor armamento, por no mencionar la 
protección añadida por las Pantallas de Vacío. Los Titanes, 
debido a su tamaño y a la amenaza que representan para el 
enemigo, siempre actúan como imanes atrayendo el fuego 
enemigo. Pueden resistir gran cantidad de daños y, provocar 
grandes destrozos durante el curso de una batalla. Los 
Titanes Imperiales son sorprendentemente rápidos. Al mover- 
se en las fases de movimiento y asalto pueden recorrer hasta 
30 centímetros por turno, y seguir disparando con toda su 
potencia de fuego. Esto fácilmente dejará atrás a la infantería , 
y a la mayoría de los tanques. Aunque son rápidos, los Titanes 
no son muy maniobrables, pues sólo pueden efectuar un giro 
de 45" en cada fase sin reducir su capacidad de movimiento. 


Al utilizar un Titán hay que tener esto muy presente. Si avan- 
za demasiado rápidamente será incapaz de retroceder a la 
misma velocidad, y por tanto podrá meterse en alguna situa- 
ción de la que no pueda escapar, Es necesario mantener los 
Titanes junto al resto de tropas. Un Titán que se adelante 
demasiado se convierte en un objetivo gigantesco, y una vez 
empiece a acumular marcadores de explosión estará perdido, 
será como una diana que reducirá considerablemente la 
moral del ejército si es destruido, Un Titán que se encuentre 
en esta situación es muy probable que sea la causa de la 
derrota. Hay que pensar cuidadosamente cómo incorporar los 
Titanes al plan de batalla 


Los Titanes son útiles para atraer la mayor parte de la poten- 
cia de fuego. Gracias a sus Pantallas de Vacío y su magnífico 
blindaje es muy probable que consigan sobrevivir, y mientras 
el enemigo dispara sobre el Titán el resto de las tropas pue- 
den prosegur su misión de desmoralizar los destacamentos 


































enemigos sin sufrir bajas apreciables. Si el enemigo, temerariamente, opta por ignorar el Titán, concentrando su 
potencia de fuego en otros objetivos, el Titán podrá convencerle fácilmente de su error. ¡Un tumo de disparo, 
asalto y, por último un tiroteo, muchas veces puede cambiar el curso de una batalla! 


Al desplegar el Titán hay que tener en cuenta su restringida maniobrabilidad. Un Titán en el centro de las líneas 
sólo puede concentrar su inmensa potencia de fuego hacia delante, y con sus limitados giros y ángulos de dis- 
paro es posible que el Titán se vea obligado a disparar sus devastadoras armas contra objetivos secundarios. Si 
se sitúa un Titán en uno de los flancos, éste podrá girarse para abarcar toda la línea enemiga, jamás estará falto 
de objetivos, y podrá empezar a recorrer la línea asaltando e iniciando tiroteos con cualquier destacamento que 
se ponga a su alcance. Hay que estar atento para no dejar el flanco expuesto a los destacamentos más veloces 
del enemigo, que podrían rodear el Titán. La poderosa máquina de guerra será demasiado lenta para girar y 
detenerlos, permitiéndoles ensañarse con los desprotegidos destacamentos de retaguardia. Un destacamento 
de apoyo compuesto por infantería montada en Ahinos o Chimeras es muy útil para cubrir el avance del Titán, y 
bloquear las rutas que permitirían rodearle por el flanco. 





5 COMBINAL 





El ejército Imperial está compuesto por los Marines Espaciales, la Guardia Imperial y las Legiones de Titanes, así 
como por las aeronaves de la Armada Imperial. Los Marines Espaciales proporcionan tropas firmes y rápidas. Es- 
tán magníficamente preparados para los ataques a toda velocidad por el flanco, para profundos ataques de pe- 
netración y para capturar terreno antes de que la Guardia Imperial pueda llegar para asegurarlo. Después de la 
llegada de la Guardia Imperial, los Marines Espaciales pueden permanecer con ellos para contribuir con su fuego 
rápido a aumentar la potencia de fuego, o redesplegarse rápidamente hacia otra zona del campo de batalla 


Las largas columnas de blindados de la Guardia Imperial, apoyadas por sus Tanques Súper Pesados y la Artillería, 
no son las tropas más móviles que existen, pero los tanques pueden desplegar una increíble potencia de fuego 
Estas tropas forman la columna vertebral del ejército. La Guardia Imperial puede causar un gran número de bajas, 
y concentrará una buena parte de la atención del oponente. Su superior potencia de fuego debería dominar el 
campo de batalla. Los Marines Espaciales actuarán como punta de lanza, y mientras el enemigo intente reagrupar- 
se, ¡el poder de la Guardia Imperial avanzará y bombardeará a los supervivientes hasta que no quede ninguno! 


Los Titanes, y de hecho la mayor parte de las máquinas de guerra, son los maestros del asalto. Como las máqui- 
nas de guerra pueden apoyar cualquier asalto aunque no se encuentren envueltos en él, la presencia de un Titán 
Warlord entre tus destacamentos de Marines Espaciales o Guardia Imperial evitará que cualquier adversari 
excepto los más temerarios o agresivos, inicie un asalto. Aunque los Titanes pueden reunir una increíble poten- 
cia de fuego, sus armas súper pesadas pueden solucionar problemas que otras tropas no puedan resolver con 
facilidad. Por ejemplo, un Arma de Energía es la solución ideal para destruir las Máquinas de Guerra del enemi- 
go (después de que sus escudos hayan sido desactivados a causa de los disparos de la Guardia Imperial o los 
Marines Espaciales, por supuesto), mientras que un Megacañón es perfecto para “ablandar” al enemigo antes de 
un asalto, ya que no deben aplicarse los modificadores al blindaje por cobertura y acumula un marcador de 
explosión adicional 





Además de servir para desplegar a los Marines Espaciales, las Thunderhawks pueden proporcionar el apoyo 
aéreo que el ejército necesita. Pueden derribar las aeronaves enemigas y bombardear tropas situadas fuera del 
alcance de la artillería (o elegirlos directamente en vez de la antillería) 


Cuando se traza el plan de ataque, hay que tener en cuenta todos estos factores, Es necesario desarrollar una 
estrategia que aproveche cada uno de estos elementos y sus puntos fuertes, e intente no exponer sus puntos 
débiles. Hay que tener en cuenta que en el trascurso de los próximos meses la gama de miniaturas continuará 
expandiéndose. Con el tiempo podrán incorporarse a tu ejército los poderosos Leviathans o Shadowswords, ¡y 
los Thunderbolts y Marauders de la Armada Imperial dominarán los cielos en nombre del Emperador! Sin embar- 
go, por ahora el Ejército del Imperio con sus tanques de batalla y Hellhounds pueden proporcionar todo lo nece- 
sario para un ataque demoledor o una sólida defensa, sean cuales sean las intenciones del enemigo. 


¡Adelante en nombre del Emperador! 

























GAMES WORKSHOP? 


Buscamos jóvenes entusiastas, de todas las provincias de 
España, que quieran formar parte del equipo de las Tiendas 
+ Games Workshop. Necesitamos tanto Encargados como 

Dependientes para continuar con nuestro programa de 
* - — apertura de tiendas. ¿Eres tú a quién bustamos?. 
Buenos conocimientos del Hobby Games Workshop 
Entusiasmo sin límites 
Personalidad extrovertida 
Ganas de trabajar 
Flexibilidad en tu tiempo libre 


Integración en una empresa en continua expansión 
Formación. especializada y completa 
Excelentes perspectivas profesionales 


. 


¿Te TES con esta descripción? Entonces queremos conocerte, tanto si ya 
hay una Tienda Games Workshop en tu localidad como si-no es así, Si estás* 
.interesado-en esta oportunidad, escribe cuanto antes a la diretción siguiente: 








ENEMIGOS 
IRRECONCILIABLES 


Desde que Sigmar fundó el Imperi 


sus habitantes han 


mantenido una lucha constante contra los Orcos y Goblins, a lo 
largo de más de veinticinco siglos de guerras y matanzas. 


alidad del Mundo de Warhammer 

xistente entre el Imperio y las tribus de Orcos 
Goblins, dos enemigos irreconciliables que han li- 
do incontables batallas encarnizadas. Es un en- 
ntamiento clásico, que probablemente represente 

: quintaesencia del juego Warhammer. Los pode- 
rosos Grandes Cañones y el Cañón de Salvas Hel- 
laster del Imperio se enfrentan a los Lanzadores de 
Rocas, las Catapultas de Goblins Voladores y los Ca- 
ruajes de los Orcos y Goblins. Héroes montados en 
Pegaso se baten en duelos a muerte con Jefes monta- 
dos en Serpientes Aladas. Caballeros equipados con 
Armadura Pesada chocan contra feroces Jinetes de 
ppoyados por valientes Alabarderos, Arqueros 

y Ballesteros. Ambos bandos disponen de tipos de 


tropas especiales: los Flagelantes, el Carro de Guerra 
y el Tanque de Vapor se enfrentan a los Fanáticos 
Goblins Nocturnos, los Gigantes y los Garrapatos 
Saltarines. Las batallas entre estos dos ejércitos 
siempre son enfrentamientos intensos y emocionan- 
tes. Existe una larga tradición histórica de estas b: 
llas, que se remonta a una época anterior a Sigmar, 
cuando las tribus de bárbaros luchaban contra los 
Orcos por la posesión de sus tierras. 


Muchas de estas batallas están descritas en los libros 
de ejército del Imperio y de los Orcos y Goblins. Las 
páginas de la revista White Dwarf también han con- 
tribuido en esta historia, con batallas como Duelo de 
Colosos (White Dwarf número 18), y sin duda habrá 
más en el futuro. 
































Los Caballeros del Imperio forman el múcleo de cualquier 
ejército Imperial. La Reiksgard y las órdenes de Caballería 
proporcionan al ejército Imperial sus regimientos más 
devastadores. 





Esta impresionante conversión de un Caballero Pantera rea- 
lizada por Mike McVey está basada en una de las ilustracio- 
nes a color más espectaculares de John Blanche, que a su vez 
está basada en un cuadro clásico. Como puede observarse, 


los oficiales de los regimientos proporcionan excelentes opor- 
tunidades para transformar y pintar miniaturas 


























Los Caballeros de la Reiksgard son la guardia personal del Emperador 
Karl Franz. Son una unidad de combate de elite, compuesta por tropas 
muy bien entrenadas y equipadas, absolutamente leales al Emperador. Los 
miembros de la Reiksgard son reclutados entre los hijos de los nobles de 
todo el Imperio, jóvenes en busca de gloria y honor en el campo de batas 
lla. Llegan de todas las provincias, incluso desde algunas tan lejanas como 
Nordland, Wissenland, Ostland y Ostermark. La Reiksgard acompaña al 
Emperador en sus campañas y en sus viajes diplomáticos. Aunque es una 
unidad poco numerosa, la Reiksgard es una de las unidades más podero- 
sas del Imperio, y en las batallas despliega alrededor del Emperador. 











La Reiksgard no son los únicos caballeros de los que disponen los gene- 
rales del Imperio. También existen las Órdenes de Caballería. 





Las Órdenes de Caballería son las hermandades a las que pertenecen 
muchos de los nobles del Imperio. Las tres órdenes más grandes e influ- 
yentes son los Caballeros Pantera, los Caballero del Lobo Blanco y los 
Caballeros del Sol Llameante. A diferencia de la Reiksgard, estos 
Caballeros son leales a su propio señor, el Conde Elector de su provincia 
natal. El Conde puede convocar a estos Caballeros para que formen parte 
de su ejército. 





Caballero 4 4 3 4 A 


MHA HP FER H 1A L 
3 1 1 
Caballo de Guerra 8 3 0 E- AE] 1 3 1 


5 
Armas: Los Caballeros están equipados con un arma de mano y una 


Lanza de Caballería, excepto los Caballeros del Lobo Blanco, que están 
equipados con Martillos a Dos Manos. 





Armadura: Todos los Caballeros están equipados con Armadura Pesada y 
montan Caballos de Guerra con Barda. Todos, excepto los Caballeros del 
Lobo Blanco también están equipados con Escudo. 





'irada de Salvaci 
Caballeros, 2 6 más. 


Caballeros del Lobo Blanco, 3 6 más; el resto de 





Los Caballeros del Imperio tienen un coste de 39 puntos por miniatura, 
excepto los Caballeros del Lobo Blanco, que tienen un coste de 37 pun< 
tos por miniatura 



























Los generales Orcos y Goblins disponen de una increíble variedad 
de tropas, desde los Snotlings hasta los Orcos Negros, pasando por 
los Gigantes. A pesar de esto, las tropas fundamentales de la 
mayoría de tribus Orcas son los Jinetes de Jabalí. Los Jinetes de 
Jabalí son las mejores tropas de las que puede disponer un Señor 
de la Guerra Orco. Rápidas, resistentes, y a menudo acompañadas 
por los Jefes más grandes de la tribu, los Jinetes de Jabalí son un 
enemigo temible. Aunque no están tan bien protegidos como un 
Caballero, un Orco Jinete de Jabalí compensa este inconveniente 
con el salvajismo de su terrible montura 


El Jabalí de Guerra es una bestia feroz y flatulenta, mucho más 
peligrosa que un Caballo de Guerra. Rudos, duros y muy tozudos, 
son casi tan grandes como un caballo, con un temperamento sal- 
vaje y un carácter maligno. El comportamiento de un Jabalí de 
Guerra es siempre peligroso e impredecible, ¡las cualidades que 
los Orcos más admiran! 


Los Orcos que montan los Jabalíes suelen ser más grandes y fuer- 
tes que el resto de los Orcos, y a menudo son los más grandes de 
la tribu, Pueden estar equipados con una Lanza para que sus car- 
gas sean más mortíferas, También pueden portar un estandarte 
mágico para incrementar aún más su capacidad par y 
El Jabalí de Guerra es un adversario casi igual de peligroso, 
una buena Habilidad de Armas y una elevada Resistencia. Al efec- 
tuar una carga, sus grandes colmillos proporcionan a la bestia la 
misma potencia que una Lanza de Caballería. 
















Habitualmente los Señores de la Guerra Orcos sitúan a su mejor 
Gran Jefe al mando de los Jinetes de Jabalí, junto con su 
Estandarte de Batalla, o dirigen personalmente la unidad, convir- 
tiéndola en una monstruosidad indestructible. 





Los Orcos Salvajes también utilizan ampliamente los Jabalíes de 
Guerra, Los Orcos Salvajes Jinetes de Jabalí, con sus tatuajes pro- 
tectores y su tendencia a caer en un estado de furía asesina duran- 
te la batalla, son tan peligrosos como sus más avanzados primos, 
ando están armados con Lanzas. 











JINETES DE JABALÍ 
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Jabalí de Guerra 18 4 0 3 4 
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Armas: Los Jinetes de Jabalí están equipados con un arma de mano. 
Pueden estar equipados con Lanza por un coste adicional de 2 puntos 
por miniatura. 


Armadura: Los Jinetes de Jabalí están equipados con Armadura 
Ligera y Escudo, y montan Jabalíes de Guerra. 


Tirada de Salvación: Los Jinetes de Jabalí tienen una tirada de s 
vación de 3 ó más. 





Los Jinetes de Jabalí tienen un coste de 27 puntos por miniatura. 





Los Jinetes de Jabalí no son unas tropas excelentes para tu ejército 

Orco, no sólo desde el punto de vista del juego, sino que también son 

unas miniaturas magníficas para pintar. Los nuevos Orcos Jinetes de 

Jabalí de Brian Nelson, junto a los Orcos Salvajes Jinetes de Jabalí, 
o para tu ejército. 








son un potente refue 

















ORCOS JINETES DE JABALÍ 


Brian Nelson diseñó estos Orcos Jinetes de Jabalí, sobre los que ha dicho... 


“Quería que estos Orcos tuvieran un aspecto realmente poderoso y brutal, que 
parecieran tan feroces como fuera posible. En cuanto a los dientes, me 
parecieron adecuados y les conferían ese aspecto realmente feroz que 
quería obtener. Si pensáis en un Tiranosaurio Rex 
y sus dientes de 5 centímetros, ¡no querríais estar 
entre ellos! También os habréis fijado en que los 
Orcos tienen cráneos muy pequeños y unas 

mandíbulas enormes. 


Mi intención era que si viese un Orco a 
medio kilómetro de distancia, echaría a 
correr. Si estuviera cargando hacia mí 
con una enorme lanza, montado sobre el 
lomo de un feroz y gigantesco jabalí, ¡no 
me veríais ni el pelo! 


Arriba: Jefe Orco montado sobre su feroz 
Jabalí de Guerra. 


Izquierda: El cuerno pintado en rojo oscuro 
contrasta con el relieve dorado de este 
Músico Orco, 


Abajo: Portaestandarte de 
los Orcos Jinetes de Jabalí. 
Fíjate en la zona alrededor 
del impresionante garfio en 
el extremo de su brazo 
izquierdo, que está en 
carne viva 


Este estandarte de los Orcos 
Jinetes de Jabalí fue realizado 
con calcomanías dispuestas 
alrededor de la llamativa 
imagen central de la calavera. 



























Este General del 
Imperio ha sido 
diseñado por Aly 
Morrison para 
representar a Rutgar, 
Conde de Rutgarburg, 
en el suplemento 
Campañas 
Warhammer: Ídolo 
de Gorko, pero puede 
utilizarse como 
General o Héroe de 
cualquier ejército 
Imperial. 


























uierda: El caballo de este Paladín de los Jinetes Alados 
ha sido pintado de forma que parezca que su pelaje ha 


Abajo: Gran Maestro de los Caballeros del Lobo Blanco. Hay que 
destacar la barba, que se ha pintado de color blanco para reflejar 
la madurez que debe tener un guerrero 
suficientemente poderoso para alcan- 
zar la posición de Gran Maestro. 



































Derecha: Portaestandarte 
de los Caballeros Pantera. 

















TRATADO SOBRE LA HISTORIA DE LAS GUERRAS ENTRE LOS LEALES 
HOMBRES DEL IMPERIO Y LAS HORDAS DE PIELES VERDES 






Compilado en el Año 2515, bajo el seinado del Emperador Karl Franz. 


Pre-Sigmar: Las tribus dispersas de bárbaros luchan 
constantemente con los Orcos y Goblins por la posesión 
de tierras. 


15 hasta la Coronación de Sigmar: Sigmar unifica las tri- 
bus humanas del Oeste de las Montañas del Fin del 
Mundo para luchar contra los Orcos. Estos sufren una 
dertota tras otra, y son expulsados hacia lo más profundo 
de los bosques, o hacia el Norte, hacia el Territorio Troll. 
Sigmar rescata a los Enanos asediados por los Orcos en la 
Batalla de Zhufbar. Posteriormente derrota una enorme 
horda de Orcos y Goblins en la Batalla del Paso del Fuego 
Negro. Finalmente, Sigmar expulsa a los Goblins de los 
bosques y montañas del recién fundado Imperio. 


Durante los siglos siguientes, los Orcos realizan numero- 
sas incursiones contra el creciente Imperio desde sus terri- 
torios en las montañas. Los Goblins atacan a las granjas y 
ciudades Imperiales desde las profundidades de los bos- 
ques, pero las hordas de Orcos y Goblins carecen de la 
fuerza necesaria para amenazar seriamente al Imperio. 


1707 a 1712 Gorbad Garra de Hierro: Después de someter 
a muchas otras tribus, la tribu Garra de Hierro de Gorbad 
cruza el Paso del Fuego Negro, y derrota a las tropas 
Imperiales que defendían el paso. Gorbad saquea 
Averland e invade el Territorio de la Asamblea. Aniquila a 
los defensores Halflings y al ejército del Conde de 
Averland en la Batalla del Río Aver. 


Gorbad saquea Averheinvantes de avanzar hacía Nuln. 
Nuln consigue resistir durante un tiempo al quemar los 
puentes del río que cruzan la ciudad, pero finalmente cae 
tras una valiente defensa. A continuación caen Wissen- 
land y Solland. En la Batalla de la Corona de Solland, 
Gorbad mata al Conde Elector de Solland y se apodera 
de su corona. Sus fuerzas arrasan estos territorios durante 
semanas antes de dirigirse hacia el Norte, hacia Altdorf. 


En la Batalla de Grúnberg, el Conde de Wissenland dirige la 
defensa de Altdorf. Su ejército de caballería se ve obligado a 
retirarse ante la veloz vanguardia de Gorbad. Durante la 
batalla, Gorbad resulta gravemente herido. Se inicia el ase- 
dio de Altdorf. Durante el asedio muere el Emperador 
Sigismund. Frustrado por su incapacidad para tomar 
Altdorf, y con Gorbad muy debilitado a causa de su herida, 
el ¡Waaagh! pierde impulso y finalmente se retira a las 
Montañas del Fin del Mundo. 


2302 La Gran Guerra contra el Caos: Las tribus de Orcos son 
desplazadas por la Gran Guerra contra el Caos. Muchos se 
dirigen hacia el Sur, hacia el Imperio. 


2390 El Ídolo de Gorko: Tienen lugar los hechos narrados 
en Campañas Warhammer: Ídolo de Gorko, incluida la 
Batalla de Rutgarburg, donde Rutgar derrota a los Orcos 
de Grotfang. 





2420 a 2424 Grom el Panzudo: Después de derrotar a los 
ejércitos Enanos, Grom y su tribu del Hacha Rota invaden el 
Imperio. Nuln es atacada y saqueada. A continuación, las 
fuerzas de Grom atacan Stirland, Talabecland y Hochland. 
Wilhelm, el príncipe de Altdorf; organiza un ejército para 
defender Reikland. En Middenland, el Conde Elector es 
derrotado y la provincia, saqueada. Grom construye una 
gigantesca flota en la costa de Middenland y navega hacia el 
Oeste. Grom derrota a una flota Imperial en una gran batalla 
naval antes de ser arrastrado por las tormentas más allá de 
los reinos del Viejo Mundo. 








El Emperador Karl Franz montado en su Grifo favorito, Garra de Muerte. 


2506 ¡Waaagh! Morglum: El ¡Waaagh! Morglum desciende 
de las Montañas Centrales, y arrasa Ostland. Se producen 
ataques contra Ostland y Hochland, hasta que los Orcos son 
obligados a presentar batalla en las llanuras al Sur de 
Wolfenburg. Muchos de los grandes héroes del Imperio se 
unen al ejército bajo el mando del Conde Elector de Ostland 
y derrotan a Morglum Quiebracuellos y Gorfang Rotgut. 
Entre estos héroes se incluyen Kurt Helborg, el Gran 
Teogonista, Ludwig Schwartzhelm y el Patriarca Supremo 
de los Colegios de Magia. 


Pero Morglum no está acabado. Reúne otra horda en las 
Montañas Negras, y con la promesa de esclavos consigue la 
ayuda de los Enanos del Caos. En el Duelo de Colosos des- 
troza un ejército Imperial al mando de Karl Franz, Las fuer- 
zas de Morglum son derrotadas posteriormente en el Puente 
del Destino y la Batalla de Talabheim. El ¡Waaagh! de disgre- 
ga, pero Morglum sobrevive. 





2512 a 2515 Azhag el Carnicero: Azhag el Carnicero invade 
el Imperio desde el Terrítorio Troll. Con el apoyo de numero- 
sas tribus Goblin, Azhag ataca Ostermark y arrasa las pobla- 
ciones de Kohlizt y Nachtdorf. Las tropas Imperiales se rea- 
grupan en Bechafen. En Batalla de la Marisma Sombría, 
Valmir von Raukov derrota a los Goblins, logrando un respi- 
ro para el Imperio, pero aún así se ve obligado a retirarse. 
Wolfenburg es atacada, pero logra resistir. La población de 
Forstich es destruida. Un ejército enviado por el Emperador, 
al mando del Mariscal Otto Blucher y el Gran Teogonistá, 
ataca al ejército de Azhag en la Batalla de Osterwald. Azhag, 
desaparece, y el ¡Waaagh! finaliza. 


Nuln y Averheim han sido saqueadas, Solland está prácticamente 
destruida, la mayor parte del Sur del Imperio ha sido quemada y 
arrasada por la marea de pieles verdes dirigida por el infame Señor 
de la Guerra Orco Gorbad Garra de Hierro, El Conde Elector de 
Solland ha muerto, su corona se ciñe ahora sobre la frente del Señor 
désla Guerra Orco, y la marea de pieles verdes ha dirigido su aten- 
ción hacia el Norte, hacia Altdorf; La propia capital del Imperio se 
encuentra ent el camino del ¡Waaagh! dirigido por Garra de Hierro, 
Altdorf se prepara para resistir el ataque Orco que se avecina; pero 
la ciudad necesitaba tientpo para almacenar provisiones, reforzar la 
¡guarnición y construir nuevas defensas. 


Con este propósito, el Emperador Sigismund reunió a sus 
mejores generales en consejo. Quería enviar una fuerza rápi- 
da, al mando del Reiksmarshall, para interceptar a la horda 
Orca que se acercaba. Su misión sería aprovechar su mayor 
maniobrabilidad para acosar el avance de los Orcos, retrasán- 
dolo y ganando un tiempo vital para Altdorf. El Reiks- 
marshall en ese momento era Erich Adolphus, el Conde 
Elector de Wissenland. Erich era el mejor general del Imperio 
y el vencedor de numerosas batallas contra un pretendiente 
al trono Imperial cinco años antes. Su ejército estaba formado 
por la elite de las tropas del Imperio. Todos sus miembros se 
habían ofrecido voluntarios para una misión tan peligrosa 
Este ejército se encontraría en una gran desventaja numérica. 
Cuando el ejército partió de 
Altdorf al galope, los 
hombres tenían 
pocas esperanzas 
de regresar con 
vida, pero estaban 
dispuestos a ven- 
der sus vidas tan 


caras como pudieran 
por esta gran causa. 


Con los Arqueros a 

Caballo Kislevitas como 

exploradores, el ejército 

avanzó rápidamente 

siguiendo el curso del 

Reik hacia al Sur. 

Después la columna 

giró hacia el Oeste 

siguiendo la ribera 

Norte del río Teufel, en 

busca de un vado para 

cruzar el río. Los 

exploradores Kislevitas 

informaron de escaramu- 

zas con los Goblins Jinetes 

de Lobo que se hallaban en 

las Hagercrybs, una cadena de colinas situada al Norte del 
bosque de Reikwald. Adolphus siguió avanzando sin sospe- 
char que los Goblins Jinetes de Lobo habían huido hacia el 
Sur para avisar a su Señor de la Guerra. La ventaja de la sor- 
presa había desaparecido. 


Gorbad Garra de Hierro se alegró al conocer la noticia de 
que los humanos se acercaban. Sus guerreros disfrutarían 
con la batalla. Reunió a sus tropas más rápidas, los Jinetes de 
Jabalí, los Jinetes de Lobo, los Jinetes de Araña y los 
Carruajes, y formó con ellos una fuerza de choque en van- 
guardia. Sorprendería a los debiluchos humanos, dirigiéndo- 
se a su encuentro, dejando atrás el grueso de sus fuerzas, 
que le seguirían más lentamente 


Mientras tanto, Adolphus decidió intentar el arriesgado 
cruce del río Teufel. Su caballería era vulnerable a las embos- 
cadas en el interior de los profundos bosques, por lo que 

necesitaba llegar a terreno abierto. Necesitó todo un día para 
atravesar el río, pero al anochecer toda la columna, junto con 
los carros de abastecimiento, estaban a salvo al otro lado del 


río. La columna se dirigió al Este, hacia la ciudad fortificada 
de Grúnberg, donde podría descansar brevemente y rea- 
provisionarse para el previsto viaje hacia el Sur, 


Gorbad tardó menos de un día en llegar hasta 
Griinberg, pero sin las máquinas de asedio y sus 
numerosas hordas de guerreros no podía asaltar la 
dad. Acampó en las afueras de la ciudad, y 

esperó a que los Jinetes de Lobo le trajeran noticias 

de la columna Imperial. Por la mañana ya sabía que 
los humanos habían cruzado el río y se dirigían 
hacia Grúnberg. Dejando atrás un pequeño desta- 
'camento para mantener ocupada a la guarnición e 
impedir que efectuaran una salida, avanzó rápida- 
mente para enfrentarse a los humanos, girando 
hacia el Sur para acorralarlos contra el río, 


Ese día, los Kislevitas y los Jinetes de Lobo reinicia- 
ron sus escaramuzas en los bosques a medida que los dos 
ejércitos se acercaban. Esa noche las tropas Imperiales acam- 
paron en la ribera del río, y los piquetes de guardia mantu- 
vieron una atenta vigilancia sobre el bosque. Cuando empe- 
zaron a avanzar hacia la seguridad de Grúnberg, el ejército 
Orco salió del interior del bosque 

















Adolphus organizó rápidamente a sus hombres. Estaba aco- 
tralado contra el río Teufel, que era imposible vadear, y 
había sido superado por la velocidad del maniobrable ejérci- 
to Orco. Adolphus montó su puesto de mando en una granja 
abandonada cercana, saqueada tiempo atrás por los Goblins, 
También escondió allí sus carros de abastecimientos, carga- 
dos con las provisiones vitales para la campaña que se aveci- 
aba. Los Orcos y Goblins salieron cabalgando del interior 
del bosque, con los estandartes ondeando al viento, los tam- 
bores redoblando, y sus roncas voces celebrando anticipada- 
mente su victoria. Gorbad Garra de Hierro en persona diri- 
gía el ataque, montado en su carruaje tirado por tres Lobos 
Gigantes, la Corona de Solland sobre su cabeza, y con su 
poderosa hacha Morgor la Mutiladora alzada sobre su cabeza 
ensu puño cerrado. 


Los primeros en llegar fueron los rápidos Jinetes de Lobo, 
que con sus flechas hicieron huir hacia el río a los Arqueros 
a Caballo de Kislev. En un intento desesperado por huir de 
la horda que los perseguía, muchos intentaron cruzar 
nadando la rápida corriente y perecieron ahogados. 
Careciendo del espacio necesario para maniobrar, Adolphus 
ordenó avanzar. Intentaría barrer a los Orcos con una pode- 
rosa carga. La Reiksgard, que estaba situada en el centro, eli- 
minó fácilmente a los débiles Jinetes de Lobo, mientras los 
Caballeros del Lobo Blanco avanzaban para apoyarles, 
pidiendo a Ulric que les concediera la victoria. Gorbad les 
respondió con la misma moneda. Los Orcos Salvajes monta- 
dos en Jabalies de Guerra cargaron, mientras que de los bos- 
ques -en el flanco izquierdo de los Orcos- aparecian más 
Jinetes de Lobo que avanzaban rápidamente en un intento 
de flanquear a la caballería Imperial. En el centro se produjo 
un violento combate, con caballos coceando, lanzas de caba- 
llería, espadas y mazas golpeando sin cesar. Una andanada a 
quemarropa de los Pistoleros enviados a interceptar el avan- 
ce de los Jinetes de Lobo hizo huir a estos, pero los 
Pistoleros fueron asu vez aniquilados por los Jinetes de 


Araña. Al ver que la batalla se decantaba a su favor, Gorbad 
ordenó a sus Carruajes que avanzatan. Cargando desde lo 
alto de un cerro situado en el flanco derecho de los Orcos, 
esta segunda oleada hizo retroceder a la caballería Imperial 
Los valientes Caballeros del Sol Llameante fueron despeda- 
zados por las cuchillas de las ruedas de los Carruajes de 
Lobos Goblin. Adolphus se vio obligado a utilizar sus reser- 
vas. Dirigiendo personalmente a los Caballeros Pantera, el 
Conde Elector se dirigió directamente hacia Gorbad Garra 
de Hierro, Si lograba matar al Señor de la Guerra, los demás 
Orcos huirían. Pero su avance dejó al descubierto el valioso 
y vulnerable tren de abastecimientos. Sus escasos y valero- 
sos defensores fueron aniquilados hasta el último hombre 
por los Orcos Jinetes de Jabalí, y los abastecimientos fueron 
saqueados. 


Mientras tanto, el Conde Elector, empuñando su 
Colmillo Rúnico, cargó hacia el combate, buscando a 
Gorbad. El Señor de la Guerra Orco había visto el 
avance de Adolphus, y dirigió su Carruaje directa- 

mente hacia el Conde Élector, Ante su irresistible 
carga, muchos Caballeros Pantera cayeron bajo las 
cuchillas de sus ruedas. Los tres Lobos Gigantes, azu- 
zados por Gorbad, se abalanzaron sobre Adolphus, 
pero éste los decapitó con un único y poderoso tajo de 
su Colmillo Rúnico. El Carruaje se detuvo de golpe, 
enviando a Gorbad volando por los aires hasta los 
pies de Adolphus, Descabalgando de un salto, y aga- 
rrando su ensangrentada espada con las dos manos, 
el Conde Elector enterró profundamente la hoja enel 
pecho del Orco. Rugiendo de dolor, el poderoso Orco 
descargó un fuerte golpe con Morgor la Mutiladora. El 
impacto hizo retroceder de dolor al Conde Elector, su casco: 
totalmente abollado y la Corona de Wissenland partida por 
la mitad. El resto de Caballeros Pantera acudieron en ayuda 
de su general herido, lo mismo que los Orcos Jinetes de 
Jabalí. En la carnicería que se produjo a continuación, los 
dos generales acabaron separándose, La batalla continuó 
ferozmente hasta el anochecer. 


Al caer la noche, los Caballeros supervivientes se retiraron a 
lo largo de la orilla del río Teufel. Perseguidos por los Ji- 
netes de Lobo, se dirigieron hacia el vado, llevando al mal- 
herido Adolphus con ellos. Sin la dirección de Gorbad, la 
persecución de los Goblins fue desorganizada, y la mayoría 
de los supervivientes lograron escapar a través del río y lle- 
gar finalmente hasta Altdorf. Se había perdido la batalla, 
pero el sacrificio no había sido en vano. Con su general te- 
rriblemente herido y muchas de sus tropas más rápidas des- 
truidas o en fuga, el avance Orco se hizo más lento. Griin- 
berg cayó finalmente, pero Altdorf estaba bien preparada 
para el asedio, La ciudad resistió, y el poder del ¡Waaagh! 
de Garra de Hierro se disipó. El Imperio se había salvado. 





Las siguientes reglas os permiti- 
rán recrear la poco usual Batalla 
de Griinberg, ya que debe librarse 
entre dos ejércitos compuestos 
casi exclusivamente por tropas de 
caballería. Esta batalla correspon- 
de al escenario de Emboscada des- 
crito en el Manual de Batalla de 
Warhammer, incluyendo algunas 
reglas especiales. 


LOS GENERALES 

El ejército del Imperio está al 
mando de Adolphus, el Conde 
Elector de Wissenland. Adolphus 
es un General del Imperio, equi- 
pado con Armadura Pesada y 
montado en un Caballo de Guerra 
con Barda. Adolphus posee un 
Colmillo Rúnico. 


El General del ejército Orco es 
Gorbad Garra de Hierro, un per- 
sonaje especial descrito en el libro 
Ejércitos Warhammer: Orcos y 
Goblins. Gorbad está armado con 
Morgor la Mutiladora, y monta en 
un Carruaje con cuchillas en las 
ruedas y tirado por tres Lobos 
Gigantes. 


LOS EJÉRCITOS 


Los ejércitos de esta batalla pue- 
den tener el valor en puntos que 
se desee. Puede incluirse cual- 
quier número de personajes adi- 
cionales permitidos por la lista de 
ejército, pero estos deben ir mon- 
tados en las monturas apropiadas 
(un Caballo de Guerra, un Lobo 
Gigante, una Araña Gigante o un 
Jabalí de Guerra). No pueden 
incluirse monstruos, tanto con 
jinete como sin jinete, en ninguno 
delos dos ejércitos. 


El ejército Imperial está compues- 
to casi por completo por regimien- 
tos de caballería. Pueden incluirse 
los Caballeros de la Reiksgard, 
cualquiera de las Órdenes de 
Caballería, Pistoleros, Lanceros 
Alados de Kislev y Arqueros a 
Caballo de Kislev. Además de la 
caballería, puede incluirse una 
única unidad de Lanceros o Ala- 
bardero. Esta unidad debe desple- 
gar junto a los carros de abasteci- 
mientos. 


El ejército Orco puede estar for- 
mado tan sólo por Orcos Salvajes 
Jinetes de Jabalí, Orcos Jinetes de 
Jabalí, Goblins Jinetes de Lobo y 
Goblins Silvanos Jinetes de Araña. 
Los Orcos también pueden incluir 
Carruajes de Lobos Goblins y 
Carruajes de Jabalíes Orcos. 


REGLAS ESPECIALES 


El tren de abastecimientos puede 
representarse mediante un par de 
carros, algunas cajas o un grupo 
de miniaturas de civiles. El 
Imperio puede incluir los carros 
de abastecimientos sin coste algu- 
no. Estos carros no luchan y no 
pueden moverse durante la bata- 
lla. Representan los abastecimien- 
tos del ejército para la campaña 
que se avecina. Si el bando Orco 
consigue destruir los abasteci- 
mientos cargando contra ellos 
para llegar al contacto con los 
carros, obtendrá 2 puntos de vic- 
toria adicionales al final de la 
batalla. El tren de abastecimientos 
debe desplegarse al inicio de la 
batalla en la zona de despliegue 
Imperial. 


La fuerte corriente del río Teufel 
recorre todo el borde del campo 
de batalla por detrás del ejército 
Imperial, por lo que sus tropas no 
pueden huir. Si un regimiento que 
huyendo llega hasta el río, inten= 
tará cruzarlo a nado, aunque la 
mayoría se ahogarán. El jugador 
Orco obtendrá los puntos de vic- 
toria habituales por los regimien- 
tos que hayan huido. 


DESPLIEGUE 


Ambos bandos deben desplegar- 
se de la forma habitual en sus res- 


pectivas zonas de despliegue, si- 
guiendo las reglas descritas en el 
escenario Emboscada del Manual 
de Batalla de Warhammer. Las 
tropas Imperiales caen en la 
emboscada tendida por los Orcos. 


TERRENO 


Los jugadores pueden decidir 
cualquier disposición de los ele- 
mentos de escenografía que dese- 
en, pero los siguientes elementos 
de escenografía deben colocarse 
obligatoriamente. 


El terreno en el que se desarrolla 
esta batalla es muy simple. El 
borde del tablero donde despliega 
el Imperio está definido por el río 
Teufel. Puede colocarse un río o 
suponer que el borde del tablero 
es la orilla del río. A lo largo del 
río, corriendo paralela a él, se 
encuentra la carretera que condu- 
ce a Grúnberg por la cual está 
avanzando el ejército Imperial. 
Esta carretera puede representarse 
utilizando arena o césped artifi- 
cial, o simplemente imaginarse 
que está ahí. En algún punto de la 
zona de despliegue del Imperio 
debe colocarse un edificio en rui- 
nas que represente la granja 
saqueada. 


En el borde del tablero Orco hay 
que colocar unas cuantas colinas y 
bosques para representar el linde- 
ro del bosque de donde surgieron 
los Orcos al atacar a las fuerzas 
Imperiales. Hay que tener cuida- 
do en no colocar demasiados ele- 
mentos de escenografía en el 
tablero o será demasiado difícil 
maniobrar, y se supone que se 
trata de una batalla con rápidos. 
movimientos de caballería. 
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TAN SÓLO 
UNA BATALLA MÁS 


Tan: Esta vez voy a hacer trampas y escribir la intro- 
ducción después de la batalla. El informe de batalla de 
este mes describe un enfrentamiento entre los Tirá- 
nidos y los Lobos Espaciales. Aunque todo empezó 
como una batalla más entre dos enemigos irreconcilia: 
bles, cuando terminamos de librar la batalla, ésta me 
había gustado tanto que empecé a imaginarme toda su 
trama e historia. No hace falta decir que terminé cre 
ando algo demasiado grande para incluirlo aquí y 


ahora. Quizás tenga la oportunidad de presentar algu 
nas de mis ideas en otro artículo de White Dwarf, o 


Por 
lan Pickstock y 
Mark Brendam 


quizás Mark y yo juguemos una campaña simplemen: 
te por el gusto de hacerlo. ¿Quién sabe? Una cosa es 
segura, esta batalla será una parte vital de la historia. 
Estoy asombrado de todas las historias y tramas que se 


me ocurrieron simplemente con una batalla. 


¿Por qué no lo intentáis? Librad una batalla, y a ver 
qué tramas, intrigas y conspiraciones se os ocurren. 
Mark ha incluido un par de pistas en la siguiente his- 
toria, y si sois espabilados es posible que las detec- 
séis. Mientras tanto, espero que disfrutéis con el 
informe de batalla de este mes 





Las nubes de tormenta se arremolinaban alrededor de los nevados picos 


“¡Tenemos un ganador] 


gritó Ragnar, y vació el contenido de una jarra 








de las montañas de Asaheim y coronaban la fortaleza de El Colmillo 
formando una corona de rayos y relámpagos. El ambiente era sombrío 
y opresivo, y nada se movía en el exterior del colosal y recargado edifi. 
vio. El Lobo Atronador, Drekan, estaba extrañamente nervioso en esa 
oscura noche 


in las profundidades del inmenso edificio, las paredes de la Guarida de 
Blackmane resonaban con los ecos de una ruidosa celebración. El es 
truendo era tal que podía perdonarse el que alguien pensara que aver- 
gonzaban a Drekan con su algarabía. En la Gran Sala, un grupo de 
jóvenes guerreros Lobos Espaciales estaban: recibiendo un raro pri- 
vilegio, ya que estos Marines Espaciales estaban celebrando un festín 
en presencia de su Señor, el legendario Ragnar Blackmane. La celebra- 
ción era en honor a ellos, puesto que era a la vez 
compensa por su probado valor y eficiencia en combate. Habían par 
ticipado en un ataque contra el cuartel general del vil hereje Kardrin 
Kain en Yggdrasil, cerca de Cadia. A pesar de enfrentarse a numerosos 
horrores y encontrarse cara a cara con abominaciones indescriptibles, 
los jóvenes Garras Sangrientas habían demostrado de lo que eran 


su iniciación y su re- 


capaces, y se habían consagrado en cuerpo y alma a la tarea de purgar 
ese lugar perdido de la mano del Emperador. Por supuesto, muchos 
habían caído rápidamente, descuartizados por los demonios, a habían 
sido abatidos por el intenso bombardeo al que habían sido sometidos 
por los emplazamientos de armas Imperiales controlados por los cultis- 
tas. Pero al terminar el combate ese día, la cabeza de Kardrin Kain 
decoraba la plaza central de la capital de Yegdrasil, como advertencia 
a los habitantes de ese mundo de lo que les aguardaba a aquellos que 
sucumbian a la influencia del Ojo del Terror. 


Pero ahora la lucha quedaba atrás, y toda la gloria y el honor eran su- 
yos. Esta noche se convertirían en Cazadores Grises. En un extremo de 
la sala se compería por ser el mejor bardo narrando los hechos más me: 
morables de la misión, mientras en el centro de la habitación poderosos 
hombres en armadura luchaban entre ellos intentando derribar al ad- 
versario. Esto intranquilizaba a los enormes lobos que recorrían la sala 
intentando devorar tanta carne cruda caída y cerveza derramada como 
podían. Que te cayera encima un Marine Espacial con armadura com- 
pleta no aumentaba precisamente las posibilidades de tener éxito en esta 
importante misión. En la cabecera de la mesa Ragnar arbitraba un con- 
curso de resistencia a la bebida. Sus reglas eran ligeramente diferentes 
de las habituales ya que los Marines Espaciales estaban genéticamente 
diseñados para resistir venenos. El truco consistía en beber tan rápido y 
con unos porcentajes de alcohol tan altos que la respuesta inmunológica 
no pudiera compensarlos a tiempo. Esto cambiaba el objetivo del con- 
curso. De hecho, el vencedor era el primer Marine Espacial que perdía 
el conocimiento, puesto que eso demostraba que tenía la mayor capaci- 
dad y velocidad a la hora de beber. Se alzó un gran griterío cuando uno 
de los recién ascendidos Cazadores Grises empezó a balancearse peli- 
grosamente. Sus ojos quedaron en blanco y lentamente cayó hacia atrás 
sobre una mesa repleta de cuernos de bebida y carne cruda. 


sobre la cara del Lobo Espacial tendido. Esto simplemente logró que se 
moviera ligeramente y que sonriera beatíficamente cuando uno de los 
lobos le lamió la cerveza de la cabeza. De repente se oyó el metálico tono 
de la voz de un Servidor entre el ruido producido por la algarabía. En un 
instante, los Lobos Espaciales estaban preparados y alerta, 


“Señor Lobo Blackmane -dijo la extraña voz metálica por el intercomu- 
nicador: el Gran Lobo Grimnar requiere vuestra presencia dentro de 
cinco minutos en el Santuario Interno. Deberá ir acompañado de siete 
de sus Guardianes del Lobo de mayor confianza”. 


Cuando Ragnar abandonó la sala junto con un grupo de sus mejores 
hombres, la habitación se llenó con el murmullo de las conversaciones 
en voz baja. mientras los Marines Espaciales se preguntaban qué 
habría detrás de todo esto. No tuvieron que esperar mucho, 


a! 


Veinte minutos más tarde, Ragnar regresó a la sala con una macabra 
sonrisa dibujada en su rostro, En la penumbra del salón sus ojos brilla- 
ban ligeramente bajo sus oscuras cejas y mientras hablaba, sus largos 
colmillos blancos relucieron. 


"Hermanos de Batalla,” esta sencilla declaración fue recibida con un 
coro de gritos de los allí reunidos 


“Hermanos de Batalla continuó Ragnar- tenemos una nueva misión 


Tuvo que esperar unos momentos hasta que los gritos y los 
aullidos remitieran. 


'Una nave no identificada apareció brevemente en las pantallas del 
Astronomicón y desapareció de nuevo. Los Tecnomagos han localizado 
la señal de socorro de la nave en un mundo deshabitado a aproximada- 
mente unos 150 años luz de aquí, y los rastreadores han detectado la 
presencia de información genética procedente de Ymgarl que se creía 
perdida hace miles de años. Sin embargo, sus informes también mencio- 
nan que el mundo está infestado por los Tiránidos. Creemos que esta- 
mos hablando de un grupo aislado de monstruos, pero debemos retirar 
la carga antes de que se proceda al bombardeo vírico del planeta. Ahí 
compañeros, es donde entramos nosotros. ¡Gloria al Emperador! 
Muerte « nuestros enemigos!” 


“La caza empezará a la salida del sol, y algunos de vosotros moriréis 
Pero por ahora -paró un momento de nuevo para causar efecto- 
¡a beber!” 










































CRÓNICA DE UN 
INFORME DE BATALLA 


Mark: Sucedió un 
viernes por la tarde 
en el Búnker, mien- 
tras estaba inocente- 
mente sentado tecle- 
ando un artículo en 
el que estaba traba- 
jando. Los demás 
estaban reunidos 
cerca de allí, discu- 
tiendo sobre el pró- 
ximo informe de 
batalla, y no estaba prestando demasiada aten- 
ción a lo que decían. De repente, todo el 
mundo se levantó y el Gran Señor de la Guerra 
me hizo notar su presencia sobre mi hombro 
(seguramente se refiere al mal aliento- Ed.) 


“Normalmente juegas con un ejército 
Tiránido, ¿verdad, Mark?", -preguntó de 
forma totalmente inocente. 








*¡Por supuesto!” -respondí con entusiasmo. 


"¿Crees que sabes cómo utilizarlos correcta- 
mente?” -me preguntó Jake, al que se había 
unido Adrian en ese momento, 





“Por supuesto” -respondí confiado. 


“¡Estupendo! Vas a encargarte del próximo 
informe de batalla -me dijo Jake- contra los 
Lobos Espaciales.” 


¡Arrrgh! 

















































Mark: Debo decir que esta- 
ba deseando librar mi primer 
informe de batalla. Sin em- 
bargo, he de admitir que esta- 
ba preocupado por cuál sería 
mi actuación frente a unos 
veteranos como los miem- 
bros de la White Dwarf. Pero, 
¿Lobos Espaciales? Esto iba 
aser aún más difícil de lo que 
me esperaba. Mis progenies 
ya se habían enfrentado en el 
pasado con los Lobos Es 
paciales, y siempre había 
sido derrotado. Creo sincera- 
mente que son el peor enemi- 
go al que puede enfrentarse 
un Enjambre Tiránido, Todos 
los Marines Espaciales son 
duros de pelar porque, admi 
támoslo, cualquiera que sea 
la progenie que elijas se verá 
superada en potencia de fue- 
go. Sin embargo, tan sólo es 
necesario hasta llegar al 





cuerpo a cuerpo, y entonces 
lo único que tienes que hacer 
es sacar la carne de esas 
brillantes conchas con las 
que están equipados. Sin 
embargo, eso es algo que no 
puedes hacer con los Lobos 
Espaciales. Son tan peligro 
sos en combate cuerpo a 
cuerpo como en el combate 
a distancia 


ciente (en este caso, uno era el n 
permitía dentro de la limitación de puntos). Puesto 
que estaba luchando contra Marines Espaciales, y 
conocía la predilección de lan por los tanques, decidí 
equiparlo con un Cañón Venenoso, No creo que el 
Lanzador Enredadera sea de mucha utilidad contra 
los Marines Espaciales, puesto que es difícil que 
penetre su armadura, 
A continuación elegí los Biomorfos. El Campo 
Voltaico es, en mi opinión, una de las mejores panta- 
llas de energ 
a atra 





Cada uno de nosotros disponía de 1.500 puntos para 
organizar el ejército. No sería el mayor enjambre de 
toda la galaxia 
margen para crear la adecuada combinación de 
Biomorfos para cubrir cualquier eventualidad. Sin 
embargo, intenté organizar el mejor grupo de mortí- 
feros alienígenas desgarradores de carne a este lado 
de la frontera galáctica. Después comprobé la lista de 
miniaturas disponibles. ¡Maldita sea! Tuve que vol- 
ver a organizar el ejército. La peor decepción fue que 
sólo disponía de un Líctor, una criatura que aprecio 
mucho, e incluso en una batalla tan pequeña como 
ésta me hubiera gustado disponer de dos de ellos. 





y tampoco dispondría de un gran 


Bueno, volvamos al enjambre. La base de cualquier 
enjambre Tir 
un Tirano de 
y cualquier otra de hasta 3.000 puntos, uno es sufi- 





nido, y la adquisición obligatoria, es 
njambre. Yo creo que, para esta bata! 









áximo que se me 





ún en el caso de que los hiera. 





a del juego, y cuando sospechas que vas 





la mayor parte de los disparos, como es el 


caso del Tirano de Enjambre, ofrece mejores posibi- 
lidades de supervivencia que el Campo de Dis- 
formidad por la mitad de su coste, A continuación 


í una Zona de Vacío para prol 





germe de los ata- 


ques psíquicos y de cualquier Granada de Vórtice 
que alguien me pudiera lanzar. Por último, elegí mis 
poderes psíquicos, que fueron Aullido Psíquico y 
Catalizador. Un bicho realmente impresionante, y 


caro, o eso creía 


Para apoyar al Tirano de Enjambre adquirí un 
Líctor criado con un Campo Voltaico. Los 
Líctores son infiltradores por excelencia, y 
nunca se tienen demasiados. También incluí un 
Zoantropo porque pueden destruir tanques 
como nadie. 


Pasando a la sección de apoyo del enjambre, 





tan sólo incluí una criatura, un Carnifex con 
Glándulas de Adrenalina y un Campo Vol: 
taico. El cada vez más inevitable Biomorfo 
Campo Voltaico, combinado con el magnífico 
Caparazón Quitinoso, el elevado valor de los 
atributos Resistencia y Heridas del Carnifex, le 
hacen prácticamente invulnerable a los dispa- 





ros de un arma normal, y las Glándulas de 
Adrenalina le permitirían correr y disparar en 
uno de sus turnos. 





or último, elegí las Progenies. Es aquí donde 
siempre tengo problemas, y nunca tengo los 
suficientes puntos para conseguir la combina- 
ción que considero adecuada. Pero, venga, 
vamos allá. Como es habitual en mí, me exc: 
dí con los puntos, y tuve que hacer recortes, un 
proceso complicado que implica realizar ope- 
raciones matemáticas arcanas y traslados de 
puntos. Al final me decidí por las siguientes 
progenies: cuatro Guerreros Tiránidos, todos 
equipados para disparar a distancia; dos con 
Devoradores para el combate a corta distanci 
uno con un Escupemuente para castigar a los 
Marines desde lejos; y otro con un Cañón 
Venenoso para encargarse de los más que pro- 

















bables tanques y Exterminadores Guardianes del 
Lobo. Estos brutos habían desarrollado Caparazones 
Endurecidos para resistir los malditos proyectiles de 
Bolter. A continuación venían las tropas normales 
diez Hormagantes para formar una pantalla de cober- 
tura a los Genestealers que me proponía adquirir, y 
dos grandes progenies de diez y ocho Term: 
todos ellos armados con Perforacarnes, que no es una 
mala arma contra los Marines Espaciales si estás lo 
bastante cerca como para utilizarlos y tienes los sufi- 
cientes. Por último, invertí los puntos que me queda- 
ban en una progenie de nueve Genestealers. 


En resumen, mi plan consistía en destruir los tanques 
con los Cañones Venenosos y el Zoantropo, mientras 
el resto del enjambre intentaba hacer lo que mejor 
sabía hacer, o sea, esparcir las partes blandas del ene- 
migo por una amplia zona del campo de batalla. 
Después de discutirlo con Jake, € 








ntes, 




















gimos aleatoria- 
mente nuestras misiones, A lan se le ordenó Ocupar 
y Mantener unos cuantos contenedores con una 
carga desconocida que había que rescatar. Por mi 

































parte, me tocó la misión La Trampa. ¡Viva! Ésta es 
mi misión favorita, y permite a los Tiránidos causar 
numerosas bajas en los dos primeros turnos. 


Mis tiradas en las Tablas de Eventos de los Tiránidos 
fueron una mezcla de pruebas y desgracias para los 
Lobos Espaciales, incluyendo a “Jones” comportán- 
dose de forma extraña en la Guardia del Lobo, un 
pequeño organismo Tiránido en el interior de uno de 
los Predators y una escuadra de Cazadores Grises 
atemorizada por los Tiránidos 





Mis Tiránidos tuvieron que desplegar en primer 
lugar. Esto es lo que sucede habitualmente con los 
Tiránidos, y probablemente es su principal desventa- 
ja, y eso sólo era la mitad de los problemas. El desas- 
tre me perseguía, puesto que sólo logré desplegar en 
el flanco a dos de mis progenies, una fuerza insufi- 
ciente para conseguir que La Trampa tuviese éxito. 
En un vano intento por compensarlo, desplegué el 
resto a lo largo de toda la zona de despliegue, con la 
esperanza de cubrir cualquier eventualidad. lan sim- 
plemente ignoró mi despliegue y concentró todo su 
ejército en una formación cerrada de aspecto montí- 
fero enfrentada a mi patético flanco derecho, Vaya 
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Y Hormagantes 








OS 
ENTE) 
poder 
librar. un 
informe de 
¡LEE NEN 
tu ejército 
preferido” 






AAA 


Siempre incluyo una Manada de Cazadores Grises. Creo que es 
esencial tener una buena base de tropas en tu ejército. Con tantas 
tropas especializadas es posible terminar con un ejército demasiado 
especializado, En los Lobos Espaciales, los Cazadores Grises son 


(7) Cazadores Grises 
(Y) Cazador Gris con Bolter 
($) Guardián del Lobo Veterano 





lan: Después de pasar el fin de semana en Antwerp 
en una convención de juegos, bebiendo y comiendo 
gratis (¡gracias, tíos!), regresé al trabajo para encon- 
trarme con que había sido designado para hacer el 
informe de batalla junto a Mark. Vaya -pensé-los 
informes de batalla implican mucho trabajo y pueden 
ser un poco complicados. Bueno, supongo que si es 
mi turno... Pero entonces me enteré de que iban a en- 
frentarse Lobos Espaciales contra Tiránidos. ¡Bien! 
Noes habitual poder librar un informe de batalla con 
tu ejército preferido. 


Tuve una breve charla con Mark sobre el combate 
que se avecinaba, y me comentó que era un jugador 
Tiránido bastante experimentado, pero que odiaba 
luchar contra los Lobos Espaciales. ¿Por qué odiaba 
tanto a los Lobos Espaciales? Bueno, en realidad es 
muy sencillo. La mayoría de los jugadores Tiránidos 
aceptan el hecho de que van a ser tiroteados durante 
los dos primeros turnos, pero que van a despedazarte 
al final de la batalla. Desafortunadamente, esto no 
sucede con los Lobos Espaciales. No sólo te aniqui- 
lan con la gran potencia de fuego habitual de los 
Marines Espaciales, sino que además son perfecta- 
mente capaces de enfrentarse a los Tiránidos en com- 
bate cuerpo a cuerpo. Casi todos los Lobos 
Espaciales tienen un +1 adicional a su Habilidad de 
Armas. Aunque esto no sea de demasiada utilidad 





contra los Genestealers, contra las otras tropas de 
combate cuerpo a cuerpo como los Hormagantes, y 
las tropas que se colocan delante de los Genestealers 
para absorber las bajas causadas por los disparos del 
enemigo, como los Termagantes o las Gárgolas, 
puede ser eliminadas rápidamente. Contra los 
Marines Espaciales normales estas tropas estarían en 
igualdad de condiciones (en el caso de los Hor- 
magantes, incluso tendrían una cierta ventaja), pero 
no así contra los Hermanos de Fenris. 





GUARDIANES DEL LOBO 
VETERANOS 


Una de mis tácticas preferidas es poner al mando de 
cada una de mis escuadras un Guardián del Lobo Ve- 
terano equipado con una armadura de Exterminador. 
La idea fue de Andy Chambers, y para citar sus pro- 
pias palabras: “En realidad, esto proporciona a cada 
escuadra un pequeño Dreadnought de apoyo.” 


La combinación de misiones fue particularmente 1 
tal. Mientras que los Tiránidos intentaban hacer caer 
mis tropas en La Trampa, y por tanto debían rode: 
mis tropas, yo estaba obligado a Ocupar y Mantener, 
lo cual no dejaba de ser paradójico. Para cumplir mi 
misión tenía que avanzar hasta el centro del campo 










































el equivalente a las Escuadras 
un núcleo de tropas táctic 
lluvia de proyectiles y contribuir decisivamente en el combate 
cuerpo a cuerpo. 

La posibilidad de tener lo que básicamente es una escuadra táctica 
de Marines Espa 





icas, y proporc 
mente flexibles que pr 





an al ejército 
«den disparar una 








les equipada con armas de combate cuerpo a 
Cuerpo, es preferible a tener guerreros con armas pesa. 
das o especiales. El arma pesada normalmente obliga a 
una escuadra de combate a permanecer inmóvil, mien- 
tras que el arma especial en la otra escuadra de combate 
le obliga a avanzar hacia el enemigo. Con los Cazadores 
Grises puedo lograr que actúen más coordinadamente. 
Yo equipo una de las escuadras con armas de asalto, 
mientras la otra mantiene su equipo habitual de Bolters. 
La manada de puede avanzar, mientras la 
con sus disparos, Cuando 
ón, pueden inmovili- 
zar al enemigo con sus Bolters efectuando fuego rápido 
mientras se les unen el resto de sus hermanos. 











asalto" 



























































ESCUADRÓN DE PREDATORS 





7 E 


Si iba a luchar contra los Tiránidos, sabía que me iba a enfrentar 
a algún oponente monstruoso, por lo que ne: armas pesa- 
das, quizás una escuadra de Colmillos Largos. Sin embargo, la 
noche antes de la batalla tuve unos sueños muy agitados, y me 
desperté bañado en un sudor frío. Me di cuenta de que estaba 
cometiendo un grave error. ¿En qué estaba pensando al incluir 
un solo tanque? Era una pesadilla, una pesadilla que ya había 
vivido una vez, en el informe de batalla de El Gran Devorador 
(Consultad el informe de batalla de la revista White Dwarf 
número 14). Hice unos cuantos cálculos mentales rápidos. 








P 
ol pceniotó de HERO ae á 


¡Podía cambiar los Colmillos Largos por un par de tanques más! 
Al final, terminé con un impresionante escuadrón de tres varian- 
tes del Predator. No sólo dispondría de una gran potencia de 
fuego, sino que además tendrían un gran valor psicológico. En 
cuanto Mark viera mi ejército, estaba seguro de que este peque- 
ño escuadrón dominaría sus pensamientos. Decidí darles nom- 
bres a mis otros dos tanques para acompañar al Annihilator. 
Denominé Eradicator al equipado con Bolters Pesados y 
Cañones Láser acoplados, mientras que al equipado al estilo 
Razorback le llamé Destroyer. 











de batalla, lo cual no era precisamente lo más sensa representara una amenaza, como por ejemplo los Car 
to si el enemigo estaba intentando rodearme nifexes y los Tiranos de Enjambre. Mientras tanto, la 
Guardia del Lobo ocuparía el objetivo, y los Caza 
Pero a pesar de todo tracé un buen plan, Utilizaría mis 
a dores Grises avanzarían para cubrirles por el flanco, 
tanques para atacar a cualquier Psíquico o tropa que 











LA GUARDIA DEL LOBO 


DE RAGNAR 


Por último, elegía Ragnar Blackmane para dirigir el ejérci- 
to, Bueno, es el único Señor Lobo que tenemos en nuestro 
ejército. Sin embargo, no puedo quejarme, ya que lo consi- 
dero uno de los mejores personajes especiales de los 
Marines Espaciales. Su excelente perfil de Atributos y su 
Ferocidad Asesina hacen que pueda enfrentarse cara a cara 
¡incluso con un Tirano de Enjambre! 








Para acompañar a Ragnar elegí una escolta de cuatro 
Guardianes del Lobo con Servoarmadura, e incluí otro 
Guardián del Lobo Veterano con armadura de Exter- 
'minador. Estos veteranos Lobos Espaciales son excelentes 
para encabezar los asaltos contra los Tiránidos. 


($) Ragnar Guardián del Lobo 
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DESPLIEGUE 





















































TURNO 1 
ANS 


lan: Las reglas especiales de despliegue oculto de 
los Tiránidos hacían que este turno fuera problemáti- 
co. El primero en mi lista de objetivos era el 
Zoantropo, ya que representaba una grave amenaza 
para mis tanques. No podían dispararle a nada por 
que no tenía objetivo alguno a la vista, y si los mov 
para colocarlos en posición de disparo en el siguien 
te turno, podían acabar siendo despedazados por el 
Zoantropo. A menudo se plantean este tipo de situa- 
ciones al inicio de la batalla, y es muy fácil caer en la 











Mark le explica a 
Warwick lo astuto 
que es su plan. 





tentación de quedarse en tu zona de despliegue y 
colocar a tus tropas dispuestas para efectuar Fuego 
de Supresión. Sin embargo, he podido comprobar 
que con esto raramente se consigue nada, y simple 
mente has desperdiciado un turno. En una batalla 
contra Tiránidos, donde probablemente sólo dispon 
gas de un par de turnos antes de verte envuelto en un 
feroz combate cuerpo a cuerpo, éste es un tiempo 
que no te puedes permitir perder 








Tenía una misión que cumplir, y si no podía disparar 
le a nada, procuraría mejorar mi posición. Situé a los 
Cazadores Grises en mi flanco izquierdo, y a la 
Guardia del Lobo oculta entre las rocas, preparada 
para efectuar fuego de supresión, Hice avanzar a la 
manada de asalto de los Cazadores Grises, desafian- 
do el fuego de supresión de los guerreros Tiránidos. 
E 
Cañón Venenoso, pero para sorpresa suya y suerte 
mía, la munición resultó ser incompatible con su 
Cañón Venenoso, que estalló en su cara, matando 
instantáneamente a la vil criatura. Bueno, mi arries- 
gada apuesta había sido un éxito. Esperaba que falla 
ra o que tuviera una mala tirada de dados con la plan- 
tilla del Cañón Venenoso, pero que el arma estallara 
en la cara de la aberración también me servía, 





to atrajo la atención del Tiránido armado con el 





Tanto el Annihilator como el Destroyer avanzaron, 
pero permaneciendo fuera de la línea de visión del 
enemigo, preparados para abrir fuego al turno 
siguiente. Sin embargo, no iba a permitir que los 
Tiránidos se quedaran tan frescos. Sus débiles fuer- 
zas en el flanco eran demasiado tentadoras, así que 
envié al Eradicator hacia ellos a velocidad de com- 
bate. Directo a las fauces del enemigo. Los Sentidos 
Agudos de los Lobos Espaciales les proporcionaban 
una distancia de observación de 20 centímetros, por 
lo que pude detectar a todos los Guerreros Tiránidos, 















Con la práctica totalidad del ejército Tiránido 
oculto e indetectable (por las reglas especiales de 
La Trampa), los Lobos Espaciales inician un 
cauteloso avance hacia su objetivo, Sin embargo, 
en el flanco izquierdo, la tripulación del 
Eradicator utiliza sus Sentidos Agudos para 
detectar a las fuerzas Tiránidas. Los artilleros no 
pierden el tiempo en emprender las acciones ade- 
cuadas, mostrándoles a las viles abominaciones 
cómo funcionan los Cañones Láser. 





y me dediqué a dispararles con los Bolters Pesados y rocosas, y se alzó para enviar 
una andanada de cristales tóxi- 
cos contra ellos. Definitiva- 
mente, la suerte no estaba de mi 
parte. El disparo falló y en los 
dados de Dispersión y Artillería obtuve un resultado 


los dos Cañones Láser. Dos de ellos cayeron bajo el 
fuego de Bolter, pero los Cañones Láser fallaron por 
completo, probablemente distraídos por el fuego de 
supresión de los Tiránidos. 


Un débil flujo en la Disformidad sólo le proporcionó 
a Mark la suficiente energía para que el Zoantropo 
lanzara un único rayo de disformidad de un punto, en 
dirección a los Cazadores Grises, pero estaban fuera 
de alcance. 
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Mark: 
avanza 











fuerza blindada de los Lobos Espaciales 
rápidamente, y empezaron a aparecer los 
Tiránidos escondidos entre la escasa vegetación. Un 
Predator se había dirigido directamente hacia el 
escondite de la progenie de Tiránidos y empezó a 
apuntar sus cañones. Desafortunadamente, el Cañón 
Venenoso estaba cubriendo una zona equivocada y 
no pudo reaccionar a tiempo, por lo que tuvo que 
intentarlo el Guerrero Tiránido armado con el 
Escupemuerte que disparó con la esperanza de des- 
truirle una de las orugas antes de que el Predator dis- 
parara su letal potencia de fuego. Pero no sirvió de 
nada, puesto que la larva cáustica pasó por encima 
del tanque. Mientras tanto, el Guerrero Tiránido con 
el Cañón Venenoso había detectado a una escuadra 
de Cazadores Grises atravesando a la carrera una 
zona de terreno abierto entre dos altas formaciones 





de Impacto y otro de Problemas. El arma explotó 
entre ras del Tiránido y lo hizo pedazos. Un 
arma pesada menos de mi escaso contingente de 
armas pesadas, y todavía quedaban tres tanques a los 
que enfrentarme. 





El Fuego de Supresión de los Lobos Espaciales de- 
mostró ser mucho más efectivo que el mío. En cuan- 
to mi fuerza de flanqueo de Termagantes salió de su 
escondrijo, los Bolters de los Cazadores Grises co- 
braron vida, y aniquilaron a la mitad de la progenie. 


Mis tropas empezaron a avanzar, pero lan utilizó la 
Carta de Estrategia Ataque Sorpresa, impidiéndome 
correr o cargar en mi primer turno. Realmente era un 
giro bastante desagradable en los acontecimientos. El 
resto de mi progenie de Tiránidos se halla- 
ba frente a un tanque erizado con armas 
pesadas, y debo añadir que estaba casi 
encima de él, y sin embargo no podía ni 
intentar lo único sensato en una situación 
así: cargar contra él y destruirle las orugas. 
El Carifex también se hallaba en el limbo, 
delante de otro tanque, e incapaz de correr 
hacia él para reducir las distancias entre 
ellos. Ni siquiera podía utilizar sus 
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Glándulas de Adrenalina para acercarse lo bastante 
como para lanzar su Bio-plasma con efectividad. En 
vez de eso, decidí simplemente girará sobre su posi- 
ción para dirigir su ángulo de disparo hacia el tanque, 
y disparar una abrasadora bola de bilis sobre energi- 
zada, que explotó inofensivamente detrás de su obje- 
tivo. Los otros componentes del Enjambre se movie- 
ron tan lejos como pudieron, avanzando en masa, 
mientras el Líctor buscaba una posición más adecua- 
da detrás del grupo de rocas situado en el centro del 
campo de batalla. Los Guerreros Tiránidos intentaron 
tener una actuación destacada antes de que el tanque 
los aniquilara. Así el rasposo sonido del Escu- 
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pemuerte se oyó de nuevo entre 
las rocas, y esta vez abatió a dos 
Cazadores Grises, mientras que 
el serpenteante chorro de larvas 
del Devorador se quedó corto por 
hs un centímetro y no alcanzó a los 
Cazadores Grises. Por último, el 
Zoantropo reunió la energía 
latente del espacio Disforme 
dirigiéndola contra el Anni- 
hilator, pero a pesar de no dispo- 
ner de ningún Sacerdote Rúnico, 
los Lobos Espaciales lograron 
anular el efecto. ¡Bah! 





TURNO 2 


[o]: 10 
ESPACIALES 


Tan: Ahora que Mark había deja- 
do de ocultarse entre las altas 
hierbas y las rocas podía enfren- 
tarme a él adecuadamente, De- 
safortunadamente, en ese mo- 
mento una pequeña criatura ace- 
ante escondida debajo del asiento del conductor 
Eradicator, decidió aparecer. El pequeño ingenio 
genético se lanzó a la garganta del conductor 
Cazador Gris. Afortunadamente, el veterano guerre- 
ro Marine Espacial pudo matar fácilmente a la 
pequeña criatura, aunque no pudo evitar perder el 
control del vehículo, consiguiendo apenas esquivar 
una enorme roca antes de pasar por encima de dos 
Termagantes. Por suerte, con este movimiento pasé 
por delante del Zoantropo. El artillero de la torreta, 
ignorante de lo que sucedía en el compartimento del 
conductor, giró los dos Cañones Láser en dirección a 
la maligna criatura ¡y la vaporizó! El Predator 



































Mientras la Guardia del 
Lobo espera su oportunidad, 
agazapados con sus Bolters 
preparados, ¡delante de ellos 
se produce un feroz combate! 






























Annihilator también descendió por el cañón rocoso. 
Con la muerte del Zoantropo, el único objetivo que 
le quedaba era la segunda progenie de Termagantes. 
A pesar de que el artillero de la torreta abrió la esco- 
tilla y salió para disparar el Bolter de Asalto para 
aumentar el número de posibles bajas, el temible 
arsenal del Predator Annihilator sólo logró matar a 
uno de los Termagantes. La manada de asalto de 
Cazadores Grises mataron otro, mientras que la 
manada con Bolters, utilizando su excelente habili- 
dad de Fuego Rápido, eliminó al resto de la primera 
progenie 





En el primer turno había cometido el error de no 
mover a Ragnar, a pesar de ser el único capaz de 
derrotar al Líctor. Debería haberlo movido en direc- 
ción al lugar donde se ocultaba la criatura. Poniendo 
remedio a esto, Ragnar corrió detrás del Annihilator 
Fue en este momento cuando me di cuenta de que era 
demasiado tarde, ¡y que mi error iba a costarme el 
Predator Annihilator! 





Con el Zoantropo eliminado, el Tiránido de En- 
jambre no encontró la suficiente potencia en el flujo 
del espacio Disforme como para lanzar ninguno de 
sus pode 
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Mark: Los tanques de los Lobos Espaciales estaban 
demostrando ser un gran problema, lan se había ocu- 
pado de eliminar cualquier posible amenaza para sus 
preciosos vehículos. No creo que lan se diera cuenta 
de lo efectivos que son los Líctores para evitar ser 
detectados, pero cuando Ragnar empezó a avanzar 
hacia el Líctor, me di cuenta de que se había dado 
cuenta del peligro que representaba esta criatura, Era 
ahora o nunca. Tenía que aprovechar los puntos que 
había invertido en el Líctor, y el Annihilator era un 
objetivo muy adecuado para ello, Recuperándose del 
ataque por sorpresa de los Lobos Espaciales, el 
Carnifex se lanzó al ataque con un sorprendente 
cambio de velocidad, con su sistema nervioso carg: 
do con los compuestos químicos de las Glándulas de 
Adrenalina. El Carnifex avanzó rápidamente a 
campo abierto, con sus cortas 
patas acercándole cada vez más 
al Destroyer antes de descargar 
su plasma biológico contra la 
despreciable máquina de metal 
Sin embargo, para desespera- 
ción mía, la pulsante bola de 
plasma y bilis explotó detrás 
del vehículo en movimiento, 
La mala racha siguió con mi 
Guerrero Tiránido supervivien- 
te, que no logró atrapar a ni 
guno de los Cazadores Grises 
bajo la plantilla del 
Escupemuerte, Pero el peor de 
todos fue el Tirano de 
Enjambre, que falló su objetivo 
a pesar de su elevada Habilidad 
de Proyectiles. Sin embargo, 
afortunadamente la gran planti- 
lla de área de efecto del Cañón 
Venenoso impactó a la oruga 
del Eradicator, que quedó una 
vez más fuera de control 












































El Líctor se lanzó contra el 
Annihilator en una carga impa- 
rable, desgarrando a la oruga y 
la barquilla con sus garras qui- 
tinosas duras como el diaman- 








te, antes de despedazar el comparti- 
mento del motor, lo que provocó una 
enorme explosión. Incapaz de reaccio- 
nar suficientemente rápido, y no acos- 
tumbrado a este tipo de comportamiento volátil en 
los objetos metálicos, el Líctor fue engullido por la 
explosión, sufriendo una herida mientras el tanque 
volaba por los aires. La lluvia de fragmentos ardien- 
tes alcanzó a Ragnar quien, a pesar de su pesada 
Servoarmadura, y gracias a su agilidad sobrenatural, 
logró esquivar todos sus fragmentos. 




















Con la energía psíquica reducida a un solo dado en la 
fase psíquica, todo lo que pude hacer fue lanzar 
Catalizador sobre los Genestealers. Esto les permiti- 
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Las fauces del Lobo se cierran 
inexorablemente alrededor del 
Tirano de Enjambre, ¡qué es 
vaporizado por los disparos de 
láser y plasma! 























fa prepararse mejor para el ataque del próximo 
turno. La increíble habilidad de lan para dispersar 
todos los poderes que le lanzaba esta vez no funcio- 
nó, ¡porque utilicé la carta de Energía Total para 
canalizar el poder! 


LE 


LOBOS ESPACIALES 


lan: Bueno, parecía que la batalla se estaba 





decantando a mi favor. Sin embargo, después de 
contar mentalmente los puntos, me di cuenta de que 


TURNO 3 
















estaba perdiendo. Aun así, había conseguido el 
dominio del campo de batalla. Después de unos 
cuantos riesgos calculados, mis tropas habían ocu- 


pado unas posiciones realmente buenas. Con los 





Tiránidos a menos de los 30 centímetros que podían 


recorrer en un movimiento de carga, tan sólo tenía 





que mantener la posición y esperar tener un buen 
turno de disparos, antes de que las primeras oleadas 
de Tiránidos iniciaran su ataque. 


Pero, un momento, “a menos de 30 centímetros de su 





distancia de carga...” Un audaz, pero heroico plan de 
acción se me acababa de ocurrir 


Alzando la cabeza, Ragnar lanzó 
un gutural aullido lobuno que 
resonó por todo el campo de ba- 


talla. ¡Aooouuuu...! 


Todos los Lobos Espaciales se 
sintieron poseídos por la energía 
de Wulfen, el monstruo de Fenris 
que habita en el alma de cada 
Lobo Espacial. Todos los Lobos 
ales cargaron hacia el ene- 
La manada de Cazadores 
es equipada con Bolters 
cargó contra el Guerrero Tiránido, 
pero sólo el Exterminador Guar- 
dián del Lobo logró entrar en con- 
tacto con la bestia alienígena, 





atravesando su Caparazón Endu 
recido con el Puño de Combate y 
arrancándole la vida junto con su 
vil corazón. La manada de asalto 
de los Cazadores Grises cayó 
sobre la progenie de Termagantes 
y acabó rápidamente con ellos. 
Mientras tanto, la Guardia del 
Lobo tenía la dura tarea de ca 




















hacia las fauces de los Horma- 
gantes. Los Hormagantes no 
representaron un gran proble 
ma, pero los Genestealers que 
se hallaban detrás seguro que 
serían mucho más peligrosos. 


Mientras los Horma 
que de la Guardia del Lobo, Mark, que sabía muy 


gantes caían bajo el salvaje ata- 








bien que un Guardián del Lobo tiene una Habilidad 
de Armas de 6, insistía en quejarse de su despropor 

cionado perfil de Atributos. Puesto que una de sus 
mejores progenies en combate cuerpo a cuerpo había 
sido hecha pedazos, toda la Guardia del Lobo efec 

tuó un movimiento de impulso para atacar al resto de 
los Hormagantes al siguiente turno, 


Desafortunadamente, el mismo hombre que había 
invocado la carga no superó el chequeo de miedo, y 
Ragnar Blackmane tuvo que conformarse con mirar 
fijamente al Líctor, en vez de cumplir su misión, que 
era partir a la bestia por la mitad con Frostfang 


En cuanto a los vehículos blindados, los dos tanques 
que me quedaban continuaron su maniobra de flan 
queo. El Destroyer lo hizo por propia voluntad, 
mientras que el Predator Eradicator tenía una oruga 
destruida y se movía peligrosamente fuera de con- 
trol. El heroico conductor Cazador Gris demostró su 
valía una vez más y logró girar el tanque a la derecha 
y hacia donde tenía lugar la batalla, antes que los res 





tos de la oruga atascasen el mecanismo de dirección 
y lo inmovilizaran permanentemente. Su Bolter 
Pesado lanzó una lluvia de proyectiles explosivos 
que abatieron dos de los Hormagantes que seguían al 
resto de su desdichada progenie. Sin embargo, el 
parón repentino debió afectar a la puntería del artille- 
ro de la torreta, puesto que ambos disparos de los 
Cañones Láser pasaron por encima de la cabeza del 
enorme Tirano de Enjambre 





El Destroyer avanzó por el otro flanco. Las Fauces 
del Lobo se estaban cerrando cada vez más, y pronto 
habría atrapado a mi presa. Con los Cañones de 
Plasma cargados al máximo, el artillero disparó. El 





Tirano de Enjambre quedó completamente engullido 
por la energía láser y de plasma, en una bola de des- 
trucción abrasadora de la que nada podía escapar, 
Cuando el fuego se apagó, todo lo que quedaba del 
jefe del ejército Tiránido e 





“a carne quemada y trozos 
de armadura quitinosa 





Observé satisfecho el campo de batalla. Sabía que 
había hecho lo más arriesgado, por no decir estúpido, 
que podía hacer en la batalla. Al utilizar el Aullido de 
Guerra de Ragnar contra los Tiránidos estaba olvi- 
dando toda táctica lógica para conseguir una victoria 
fácil, pero simplemente no pude resistirme. Éstas son 








las acciones que acaban cantando las sagas, y todo 
salió según el plan. Los Cazadores Grises habían ani- 
quilado a sus oponentes, y la Guardia del Lobo había 
despedazado, para desesperación de Mark, a sus que- 
ridos Hormagantes. Ahora sólo me quedaba enfren- 
tarme a los Genestealers 
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Mark: Esto, bueno, vaya. Qué puedo decir, no tengo 
palabras. Era lo último que podía esperarme de lan 
Bueno, después de eso la única opción que me que- 
daba era lanzarme al combate. lan había conseguido 
destruir una gran parte de mis tropas de combate 
cuerpo a cuerpo al poder elegir sus objetivos, atacán- 
doles como más le convenía y negándoles la ventaja 
de su superioridad numérica. Si yo hubiera podido 
cargar, habría podido acorralar a los Marines 
Espaciales. Para añadir escarnio al insulto, el Tirano 
de Enjambre estaba muerto. Otra pieza clave de mi 
enjambre reducida a cenizas 
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Guar 
elimi. 


dos 








las garras de un Genestealer, mientras que el 
combate del otro con otro Genestealer finalizó con 
un resultado inconcluso. Los malditos Guardianes 
del Lobo utilizaron el movimiento de impulso para 
cubrirse detrás de las rocas, preparados para 
vomitar al turno siguiente un torrente de proyectiles 
sobre los Genestealers disparando en Fuego 
Rápido. 


El Líctor atacó al comandante de los Lobos Espacia- 
les con su habitual ferocidad, pero este Marine Es- 
pacial demostró ser tan escurridizo como me espera- 
ba. Con creciente preocupación vi cómo Ragnar 
paraba y esquivaba las afiladas garras del Líctor. 





En mi flanco derecho, el último Guerrero Tiránido 
utilizó su enorme tamaño para desembarazarse del 
Exterminador Lobo Espacial, y se giró para disparar 
alos Cazadores Grises con su Devorador. Dos de los 
guerreros Marines Espaciales cayeron gritando de 
agonía mientras los gusanos devoradores de carne 
salían por entre las junturas de la armadura y los hue- 





cos de los ojos. Los restantes Cazadores Grises y el 
Guardián del Lobo Veterano quedaron seriamente 
adable final de sus hermanos. 





afectados por el desag 
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Tan: En la última fase de combate cuerpo a cuerpo 
había logrado desembarazarme de la letal lucha con: 
tra los Hormagantes y los Genestealers. La única 








baja era el Hermano Egil, que al haber encabezado el 
ataque se encontró completamente rodeado por los 
Genestealers. Su Pistola Bolter disparó hasta el final, 
cuando las garras afiladas como cuchillas despedaza- 
ron su armadura y su carne. Egil se había ganado un 
lugar en las sagas. Queriendo vengar la muerte de su 
hermano, el resto de la Guardia del Lobo abrió fuego 
con sus Bolters y Bolters de Asalto. La lluvi: 

















de pro. 


yectiles abatió a tres de las monstruosidades. En el 





otro extremo del cañón, la manada de asalto de los 
Cazadores Grises se había aproximado para apoyar a 





la Guardia del Lobo, y con sus Bolters mataron al 
último de los Genestealers que había en el interior 
del cañón. Desde su posi 



















































opciones y, tomado la decisión adecuada. Sin embar- 
go, cometí un error fatal. Si hubiera utilizado ade- 
cuadamente mis posibilidades podría haber conse- 
guido un empate, pero al ver cómo se me escapaba la 
victoria de las manos me atenazó el pánico y tomé 
algunas decisiones tácticamente discutibles. 





Sin pararme a contar los puntos de victoria en ese 
momento, pensé que la diferencia de puntos era muy 
elevada. Se me ocurrió remediarlo intentando imp 
dir que los Lobos Espaciales cumplieran su misió; 








y 
para ello necesitaba tener a uno de mis Genestealers 








más cerca de las cajas que ellos y, matar a tantos 
Marines Espaciales como pudiera con el Líctor, 
matando al Sacerdote de Hierro para conseguir un 
punto 








licional muy necesario. El Tiránido en el 
extremo del campo de batalla, y el Carnifex tendrían 
que hacer lo que pudieran. Por tanto, todas mis tro- 
pas se movieron en consecuencia: el Líctor podía 
abandonar impunemente el combate cuerpo a cuerpo 
para interponerse entre los Lobos Espaciales y el 
borde del campo de batalla; el Genestealer más pró 
ximo a los Marines Espaciales cargó contra el desdi- 
chado Sacerdote de Hierro y lo despeda 
a miembro; y el resto de la progenie avanzó tanto 
como podía entre las rocas, en dirección a las 


'Ó miembro 








ajas. 





ción, el Exterminador de la 
Guardia del Lobo informó 
por el comunicador que el 
Objetivo estaba a la vista y 
que la misión estaba a 
punto de completarse 


El inmovilizado Predator 
Eradicator detectó la enor- 
me silueta del Carnifex 
atravesando una formación 





rocosa. El artillero apuntó a 
la criatura con los dos 
Cañones Láser, 
acertó, y los disparos im- 
pa 
ras rocosas 
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pero no 


ctaron en una de las lade- 








Mark: En este momento, 


debería haber dado un paso 
atrás y haber observado la 
batalla objetivamente. De- 
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bería haber sopesado las 


























Después de la batalla quedó 
claro que los Lobos Espa- 
ciales habían conseguido su 
objetivo, pero el coste había 
sido muy elevado, y tres de 
los mejores guerreros de 
Ragnar yacían muertos en el 
fondo de la garganta. 
















































La fase de Disparo fue un completo fracaso. El 
Devorador no impactó, y el Carnifex -tal y como me 
esperaba- no logró reunir la potencia suficiente con 
su Bio-plasma para atravesar el grueso blindaje del 
Eradicator. Y eso fue todo, 








Mark: He de confesar que no estoy satisfecho de mi 
actuación. Sé exactamente dónde me equivoqué, y 
no había ninguna necesidad de ello. Mi error fue 
imperdonable, y debería serviros de advertencia a 
todos. No consideré todas las posibilidades antes de 
actuar. La diferencia entre ganar o perder la marcó el 
vital cuarto turno, y ahí fue donde me equivoqué. 
Moví el Líctor intentando atrapar a las tropas enemi- 
gas, en vez de atacar al Exterminador de la Guardia 
del Lobo que se hallaba más cerca de las cajas. En 
primer lugar, no me di cuenta de que atacar a Ragnar 
no me proporcionaría puntos de victoria, y si hubiera 
leído mejor mi misión, lo habría sabido. Mi segundo 
error, y posiblemente el peor, fue no estar al corrien: 
te de todos los detalles de la misión de lan. Creí, 
erróneamente (quizás quería creerlo), que sus tropas 
al final tenían que estar más cerca del objetivo que 
las mías, para poder conseguir los puntos de victoria. 
Por supuesto, era al revés, y cuando medimos la dis- 
tancia entre las cajas y el Exterminador Guardián del 
Lobo, y el Genestealer, la distancia era la misma. Los 
Marines Espaciales obtuvieron los puntos y yo no. 



























¡Bah! La clave era contra quién tenía que haber car- 
gado. Si el Líctor hubiese cargado y eliminado al 
Exterminador Guardián del Lobo, algo que era bas- 
tante probable; y el Genestealer que quedaba hubiese 
matado al último Guardián del Lobo, en lugar del 
Sacerdote de Hierro, los Lobos Espaciales habrían 
perdido los cinco puntos por cumplir la misión, y el 
resultado final hubiera sido un empate. 











Puedo añadir que el último turno no fue el único 
error que cometí, simplemente el peor, Por ejemplo, 
podría haber efectuado un despliegue mucho mejor. 
El Carnifex no consiguió hacer prácticamente nada 
durante la batalla porque estaba demasiado alejado 
en uno de los flancos. Pero también tuve mala suerte 
en el despliegue, sobre todo por las pocas progenies 
que pude desplegar en los flancos. Mi conclusión 
final es realmente mala, y además he tenido muy 
mala suerte en las tiradas de dado, pero sólo yo tengo 
la culpa de perder cuando con un poco de previsión 
hubiera podido empatar a pesar de las dificultades. 








Como comentario final he de decir que estaba tan 
apesadumbrado por mi incompetencia que deseaba 
la revancha, convenciendo a lan de ello. Sim- 
plemente para demostrar que soy un adversario que 
merece la pena cuando sé lo que estoy haciendo. En 
la revancha conseguí un empate. Esto al menos per- 
mitió que me sintiera un poco más confiado con res- 
pecto a los próximos informes de batalla (aunque 
debo añadir que lan siguió dispersando todos mis 
ataques psíquicos, a pesar de no contar con ningún 
Psíquico en su ejército...) 














































































EL REGRESO AL COLMILL 


lan: Bueno, fue una batalla realmente divertida, y 
Mark demostró ser un oponente más que interesante. 
Hasta que no contamos los puntos de victoria de 
cada turno y nos sentamos a hablar de la batalla no 
nos dimos cuenta de lo reñida que había sido 





Tengo que admitir que al principio estaba un poco 
temeroso de enfrentarme a los Tiránidos. Ese es el 
problema de trabajar en Games Workshop, tienes 
que aprenderte todos los juegos con todos los ejérci- 
tos. Sin embargo. lo que ocurre es que lo que recuer- 
das son los ejércitos y los juegos con los que has 
practicado últimamente, mientras que los detalles de 
los que no has jugado hace tiempo están un poco 
difusos (¡por decirlo suavemente!). De cualquier 
forma, no hace falta decir que estaba demasiado ocu- 
pado como para repasar el Codex Tiránidos, y sim- 
plemente decidí acudir al combate esperando que mi 
subsconsciente impidiera que los Tiránidos 
me dieran alguna sorpresa desagradable 

Al final lo único irritante fue descubrir 

que cualquier cosa tan grande o mayor 
que un Guerrero Tiránido es una 
criatura monstruosa que 
podía abandonar un com- 
bate cuerpo a cuerpo 

sin riesgo ni pena- 
lización alguna 
Eso y descubrir lo 
difícil que es de 
tectar y atacar a un 
Líctor. Después de que 
Mark me contara su lista de 
terribles errores, me di cuenta de 
que yo también había cometido 
uno el primer turno de la batalla (increíble - Ed). Con 
un ejército que no disponía de armas con área de 
efecto, excepto un par de macutos con Granadas de 
Fragmentación, debería haberme dado cuenta de que 
Ragnar Blackmane era el único hombre en el ejército 
stor. Mi error a la hora de 
tomar las medidas pertinentes permitió que el Líctor 





capaz de eliminar al L 


destruyera el Anmihilator antes de que Ragnar pudie- 
ra impedirlo 


Lo que me conduce a mi segundo error (ahora te 
estás volviendo descuidado - Ed.), el Annihilator 
Para empezar, ¿qué demonios hacía colocando al 
Annihilator en primera línea? ¡Estúpido, estúpido, 
estúpido! Parte de mi error fue pensar que el 
Eradicator se bastaría para eliminar la pequeña fuer- 
za de flanqueo de Mark, ¡lo que no fue cierto! Esto, 
unido a la obsesión por el Zoantropo, al que de todas 
formas no consiguió destruir, determinó que el 
Annihilator fuese un desperdicio de 210 puntos, y le 
proporcionase a Mark 3 puntos de victoria. Así que 
en el fondo creo que en realidad fue un único error 
(ah, ese si que eres tú - Ed.), puesto que haber evita- 
do cualquiera de los dos errores habría evitado el 
otro, Debería haber situado al Annihilator junto al 
Eradicator. avanzado por el flanco para aplastar su 
fuerza de flanqueo. con lo que hubiera impedido la 
destrucción de la manada de Cazadores Grises equi- 
pada con Bolters, y habría dispuesto de otro tanque a 
la retaguardia del ejército Tiránido con el que dar 
una lección al Carnifex. Así que después de todo, si 
yo no hubiera cometido errores y Mark no hubiera 
cometido los suyos, yo aún habría vencido por 10 
puntos de victoria frente a los 6 de Mark. Sin embar- 
go. solemos cometer errores en medio del fragor de 














la batalla, y con dos ejércitos bien 
organizados y dos adversarios iguala- 
dos, la victoria será de aquel que come- 
ta menos errores 


¿Y qué pasa con la Guardia del Lobo? 
Su actuación fue realmente heroica 
Son éstas las hazañas que cantan las 
sagas. A menudo oigo a la gente decir 
que los Marines Espaciales no son tan 
buenos en las batallas como en los 
relatos. Bueno, pues aquí está la 
prueba, los Marines Espaciales son 
realmente magníficos. Seis Lobos 
Espaciales contra dos progenies de una 
de las tropas más letales en combate 
cuerpo a cuerpo de toda la galaxia 
Puedo oír las voces de los Sacerdotes 
Rúnicos resonando en las salas de Fenris, siglos 
después, rememorando una y otra vez esta batalla al 
antar sus sagas. 


Su actuación 
fue realmente 
heroica. 
CUE RNES 
EEE TO 
ETE NES 
EETEDA 
















Estaba bastante contento con mi atre- 
vida decisión de utilizar el Aullido de 
Guerra de Ragnar, que es lo que me 
concedió la victoria en la batalla. 

Creo que de otro modo 
hubiera perdido. Mark 
quedó bastante sc 








prendido ante es- 
te ataque im- 
previsto, me co- 
mentó, en un 
descanso para to- 
mar una taza de té 
que de esta forma le había 

otorgado la victoria. Sin embar 
o, yo sabía que no era así. 





PUNTOS DE 
VICTORIA FINALES 


TIRÁNIDOS: 10 
LOBOS ESPACIALES: 15 


TOMA LA INICIATIVA Y 
ELIGE A TUS OPONENTES 


Para aquellos que quieran saber la táctica para conseguir la victoria, voy a hacer 
un pequeño resumen. En primer lugar, tomé la iniciativa al cargar contra el ene- 
migo. De esta forma, elegí a quién quería atacar, y la superioridad numérica del 
enemigo no le sirvió de nada en el primer turno de combate. En segundo lugar, 
ataqué a los Hormagantes en un paso estrecho. De esta forma logré reducir las 
posibilidades de que Mark cargara con sus Genestealers. En tercer lugar, después 
de aniquilar a los Hormagantes al final del segundo turno, los únicos enemigos 
que quedaban eran los Genestealers. En vez de utilizar el movimiento de impul- 
so para trabarme en combate cuerpo a cuerpo con estas viles criaturas (lo que 
hubiera sido un suicidio), el resto de la Guardia del Lobo se puso a cubierto en 
unas rocas cercanas. Desde allí pudieron utilizar su habilidad de Disparo Rápido 
para aniquilar a los Genestealers con las ráfagas de Bolter, En esta misión reci 
bieron la ayuda de sus hermanos Cazadores Grises que habían eliminado a la 
progenie de Termagantes, ¡y se giraron para atrapar a los Tiránidos! Y aún así 
todavía me quedaba un Guardián del Lobo situado a menos de $ centímetros del 
objetivo. ¡Misión cumplida! Es curioso cómo suceden las cosas ¿verdad? 


























ÉES VENTA DIRECTA? 


Venta Directa es el Servicio de venta por correo que 
Games Workshop te ofrece para que puedas dis- 
frutar de sus juegos y de las Miniaturas Ci- 

tadel en cualquier punto del planeta. 

Además de conseguir que tu pedido 

llegue en menos de 48 horas hasta 

la puerta de tu casa, los Trolls de 

Venta Directa os ofrecemos mon- 

tones de ventajas de las que sólo 

nosotros disponemos: información 

sobre novedades, consejos y tác- 

ticas para tus batallas, ofertas 

para formar tu ejército, desplega- 

bles llenos de promociones espe- 

ciales, productos exclusivos, 

miniaturas descatalogadas. ... 


¡No esperes más y llámanos! 








LES 
Como cada mes, los Trolls de Venta nn CN 
Directa te hemos preparado un des- ] "0337 
pleglabe con ofertas para que puedas 
reproducir en tu casa, con tus amigos, 
el Informe de Batalla, aunque también 


incluye ofertas, descuentos y venta- 
jas para todos los clientes de 
Venta Directa. Si no eres suscrip- 

tor, llámanos y te enviaremos 
¡Gratis! un despleglabe de la 
Oferta del Mez e información de 
las ofertas vigentes en Venta Directa. 
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Venta Directa pone al alcance 
de vuestras sudorosas manos 
el primer ejemplar de la nueva 
publicación INFERNO! de 
Games Workshop, la cual in- 
cluye desde batallas narradas, 
ilustraciones, opiniones de los 


Las ofertas promocionales incluidas en algunos 
de nuestros productos, que exigían el pago 
mediante giro postal, ya no son válidas, es decir, 
han caducado. Lo sentimos mucho, pero no 
podemos aceptarlas. 


Si necesitas alguna aclaración o tienes alguna 
duda, ponte en contacto por teléfono con los 
Trolls de Venta Directa. 




















Grandes Comandantes y nue- 
vas tácticas hasta un cómic 
sobre los Marines Espaciales 
en blanco y negro. Llámanos 
y te informaremos de cómo 
conseguirla. Evidentemete, 
todo esto está en perfecto e 
inmaculado Inglés. 


de 
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[rrero dBvecromunda y un Maj 
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MED oncoriacio con ¿ori de Venta Din A 
Y Y / Y ' Vonta Direcfamos Mgtsho, CIF Ll! LA 
Our range of miniatures is Ou) Esplugues Liobrega] 


really big, and very extense. If youlre looking for that Old 
Bretonnian Knight that you never find out, or you are deeply 
fond of our Hobby, the Games Workshop Mail Order service 
in England can help you: You can buy-any miniature or com- 
ponent that you need, right from Citadel Miniatures factory! 


fot: (93) año 27 Max (93) 
/, desgeciir sta torta espect un. 
png gastos de envío 



























The only thing you must do is to phone up (0744) 11591 
40000 if you are ordering with credit card, to fax to (0744) 
1773 533453, or to write us to; Games Workshop, Chewton 
St, Eastwood, Notts NG16 3HY, England. Remember that we 
the U,K. Mail Order Trolls only speak English and Trollish. 
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¡Amigos y lectores de White Dwarf! 
Depués de arriesgar sus pellejos en 
incursiones en las profundidades del 
Almacén, los Trolls de Venta Directa 
han conseguido regresar. Naturalmen- 
te, esa no es la noticia que merece 
ser celebrada. La noticia es que han 
encontrado cajas repletas de 
blisters y miniaturas de plomo. 
Pues bien, no os creeréis lo que 
esas estu... pendas criaturas 
pretenden hacer con todo ese 
material: ¡Piensan deshacerse de 
todo porque no es comestible 
como no saben hacer nada mejor, 
han decidido ponerlo a vuestra dis- 
posición en el Servicio de Venta 
Directa, al irrisorio precio de 
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EXTERMINATUS PLUMBEUS + EXTERMINATUS PLUMBEUS 






















¡Como lo oís! Todo aquel que quiera conseguir tres 
cajas, blisters o combinación de cajas y blisters, sola- 
mente pagará dos, llevándose gratis la de menor pre- 
cio. ¡Llámanos y te informaremos! 

Oferta válida sólo en Venta Directa hasta fin de existencias 
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A Ea 'CODEX ELDAR 2.575 Pla 
A MN RA 10, RÁ E R | | CODEX ULTRAMARINES 2.575 Pla 
EM YU Yu AI | conexorxos 2.575 Pla 
E CO | CODEX TIRÁNIDOS 2.575 Pta 
| CODEX GUARDIA IMPERIAL 2.575 Pta 
CODEX LOBOS ESPACIALES 2.575 Pta 
CODEX ÁNGELES DE MUERTE 2.575 Pta 


CODEX CAOS 2.750 Pta 
¡Novedad! CODEX HERMANAS DE BATALLA 1.750 Pla 


NARHAMMER 9.750 Pta 
WARHAMMER MAGIA 5.750 Pta 

JÉRCITOS WARHAMMER: ENANOS 2.575 Pta 
EJÉRCITOS WARHAMMER: EL IMPERIO 2.575 Pta 
EJÉRCITOS WARHAMMER: SKAVEN 2575 Pta 
EJÉRCITOS WARHAMMER: ELFOS OSCUROS 2.575 Pta 

ÉRCITOS WARHAMMER: EL CAOS 3.975 Pta 


ÉRCITOS WARHAMMER: ENANOS DEL CAOS 2.575 Pta HERMANAS DE BATALLA 


ÉRCITOS WARHAMMER: ELFOS SILVANOS 2.575 Pta ¡Novedad! ESCUADRA HERMANAS DE BATALLA (6) 3.275 Pta 
ÉRCITOS WARHAMMER: BRETONIA 2.575 Pta ¡Novedad! HERMANA DE BATALLA Y BOLTER PESADO 975 Pla 


EJÉRCITOS WARHAMMER: HOMBRES LAGARTO 2.750 Pta ¡Novedad! HERMANA DE BATALLA Y LANZALLAMAS 975 Pta 
EJÉRCITOS WARHAMMER: ALTOS ELFOS 2.750 Pta ¡Novedad! HERMANA DE BATALLA Y RIFLE DE FUSIÓN 975 Pta 


JÉRCITOS WARHAMMER: ORCOS Y GOBLINS 2760 rt] | ¡NOWBMHERMANA CANONESA 1975 Ea 
RES 0 Novedad! CALCOMANÍAS Y ESTANDARTES DE BATALLA — 975 Pta 
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CAMPAÑAS WARHAMMER 


|LA VENGANZA DE DRONG 2.975 Pla 
ÍDOLO DE GORKO 2.975 Pta 
Novedad! CÍRCULO DE SANGRE 2.975 Pta 


¡Novedad! GARGANTE ORKO 2.750 Pla 
Novedad! MOTOTANQUES ORKOS (4) 1.375 Pta 
¡Novedad! ARRASADORES ORKOS (3) 1.375 Pta 
¡Novedad! CAZABOMBARDEROS ORKOS (3) 1.375 Pta 
ALTOS ELFOS Novedad! KOHETES DE PULSACIÓN ORKOS (5) 1.625 Pla 

| ¡Novedad! CARRUAJE ALTO ELFO DE TIRANOC. 3.875 Pla Novedad! SPEEDSTAS ORKOS (2) 825 Pta 
¡Novedad! PALADÍN LEONES BLANCOS DE CRACIA 975 Pta Novedad! DREADNOUGTHS ORKOS (4) 1.375 Pta 

¡Novedad! GRUPO MANDO LEONES BLANCOS DE CRACIA(2) 1.375 Pta ¡Novedad! GARRAPATOS MAMUTS ORKOS (2) 825 Pla 

| ¡Wovedad/ YELMO PLATEADO ALTO ELFO 1.375 Pta ¡Novedad! FORTALEZA RODANTE ORKA 1.675 Pta 
¡Novedad! CAPITÁN KORHIL ALTO ELFO 1.625 Pla ¡Novedad! KARROS ANTIAÉREOS ORKOS (3) 1.375 Pta 

BRETONIA ¡Novedad/ TORRES DE BATALLA ORKOS ESTRAMBÓTIKOS (2) 975 Pta 

¡Novedad! DUQUE DE BRETONIA Y PEGASO 3.875 Pta 

| ¡Novedad! PALADÍN A CABALLO BRETONIANO 1.375 Pta 
¡Novedad! ESCUDERO A CABALLO BRETONIANO 975 Pta 

¡Novedad! PALADÍN ESCUDERO A CABALLO 975 Pta 

Novedad! PORTAESTANDARTE ESCUDERO A CABALLO 975 Pta 

¡Novedad! MÚSICO ESCUDERO A CABALLO 975 Pta 


| NO MUERTOS 
¡Novedad! CABALLERO NO MUERTO EN CORCEL 1.975 Pta 
¡Novedad! PALADÍN CABALLERO NO MUERTO EN CORCEL 1.375 Pta Ñ E ( YA! 


¡Novedadl PORTAESTANDARTE NO MUERTO EN CORCEL 1.375 Pta NU! j 
¡Novedad! MÚSICO CABALLERO NO MUERTO EN CORCEL — 1.375 Pta É 
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ED NECROMUNDA 9.275 Pta 
a 
Mm DESTERRADOS 5.375 Pta 


WARHAMMER 40,000 9,750 Pta "Games Workshop SL. se reserva el derecho de modíiicar el Precio de Venta al 
Público de cualquier producto sin previo aviso. Los Precios de Venta al Público 
NSESITO E indicados en White Dwarf son correctos salvo error Upográfico 


yolaJo 





HERMANAS DE BATALLA 


HERMANAS DE BATALLA 








HERMANA SUPERIORA HERMANA DE BATALLA 1 HERMANA DE BATALLA 2 
CON ESPADA Y BOLTER 











HERMANA DE BATALLA 3 HERMANA DE BATALLA 4 HERMANA DE BATALLA 
CON LANZALLAMAS 





UN MODELO COMPLETO DE 
HERMANA DE BATALLA ESTÁ 
COMPUESTO POR: 

1 x HERMANA DE BATALLA 

GENERADOR DE LAS HERMANAS 1 x GENERADOR DE LAS 


DE BATALLA HERMANAS DE BATALLA 








AISIATURAS ESCUADRA DE HERMANAS DE BATALLA A 
CITADEL 


Diseñados por Jes Goodwin 











Las miniaturas se suministran sin pintar. ADVERTENCIA, Este producto no es apropiado para niños menores de tres años, ya que contiene piezas 
pequeñas y elementos puntiagudos. Copyright O Games Workshop Ltd. 1997. Todos los Derechos Reservados 


ALTOS ELFOS '; 
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CAPITÁN KORHIL 


EL MODELO COMPLETO DE 
CAPITÁN KORHIL ESTÁ 
COMPUESTO POR: 

1 x CUERPO DE KORHIL 
1 x HACHA DE KORHIL 
1 x CAPA DE KORHIL 


CUERPO DE KORHIL 


y 


HACHA DE KORMIL 





KORMIL. CAPITÁN CAZADOR DE 
LOS LEONES BLANCOS MONTADO 





aa, 
AZ, 


PALADÍN LEONES BLANCOS DE CRACIA 1 


EL MODELO COMPLETO 
a DE PORTAESTANDARTE 
DE LOS LEONES 
BLANCOS DE CRACIA 
ESTÁ COMPUESTO POR: 
1 x CUERPO DEL 
PORTAESTANDARTE 
1 x PARTE SUPERIOR 
DEL ESTANDARTE 





PORTAESTANDARTE DE LOS 
LEONES BLANCOS DE 
CRACIA MONTADO 


PALADÍN LEONES BLANC 
DE CRACIA 








GRUPO DE 
MANDO LEONES 
BLANCOS DE 
CRACIA 
(03060210045) 





PARTE SUPERIOR DEL CUERPO DEL 
ESTANDARTE DE LOS LEONES PORTAESTANDARTE DE LOS 


MÚSICO LEONES BLANCOS 
BLANCOS DE CRACIA— LEONES BLANCOS DE CRACIA 


DE CRACIA 





LEONES BLANCOS DE CRACIA 


hs 


LEÓN BLANCO DE CRACIA 1 


N p 
E 


ILANCO DE ¡AS 
DA LEónsl CRACI 





LEÓN BLANCO DE CRACIA 2 





LEÓN BLANCO DE CRACIA 7 






CADA BLISTER DE LEONES 
BLANCOS DE CRACÍA INCLUYE 
TRES MINIATURAS SURTIDAS DE 
ENTRE LAS ILUSTRADAS. SI 

DESEAS UNA MINIATURA 
ESPECÍFICA, INDÍCALO AL 
EFECTUAR TU PEDIDO, 






LEÓN BLANCO DE CRACIA 4 





LEÓN BLANCO DE CRACIA 3 





Diseñados por Gary Morley 


Las miniaturas se suministran sin pintar. ADVERTENCIA. Este producto no es apropiado para niños menores de tres años, ya que contiene piezas 
pequeñas y elementos puntiagudos. Copyright O Games Workshop Ltd. 1997. Todos los Derechos Reservados 








ANNA CURAS 
LEÓN BLANCO DE CRACIA 6 CITADEL 





BRETONIA 








4 y 


ESCUDEROS A CABALLO 








CADA BLISTER DE ESCUDERO A CABALLO INCLUYE UNA MINIATURA SURTIDA DE ENTRE LAS 
ILUSTRADAS. SI DESEAS UNA MINIATURA ESPECÍFICA, INDÍCALO AL EFECTUAR TU PEDIDO, 








ESCUDERO A CABALLO1 ESCUDERO ACABALLO2  ESCUDEROACABALLO3  ESCUDEROACABALLO4 ESCUDERO A CABALLO 5 











ESCUDERO A CABALLO6 ESCUDERO ACABALLO7  ESCUDEROACABALLOS  ESCUDEROACABALLO9 ESCUDERO A CABALLO 10 








ESCUDERO A CABALLO 11 ESCUDERO A CABALLO 12 ESCUDERO ACABALLO 13 ESCUDERO A CABALLO 14 ESCUDERO A CABALLO 15 





| EL MODELO COMPLETO DE 
ESCUDERO A CABALLO ESTÁ 
COMPUESTO POR: 
1 x ESCUDERO A CABALLO 
e 1 x LANZA DE ESCUDERO A CABALLO 
s 1 x CABALLO DE PLÁSTICO 
y 1x ESCUDO DE PLÁSTICO 





e 
b LANZA DE ESCUDERO LANZA DE ESCUDERO p 
A CABALLO 1 ACABALLO 2 





EJEMPLO DE ESCUDERO A CABALLO MONTADO 
ANNIATURAS 


CITADEL 





CITADA 
Diseñados por Alan Perry 


Las miniaturas se suministran sin pintar. ADVERTENCIA. Este producto no es apropiado para niños menores de tres años, ya que contiene piezas 
pequeñas y elementos puntiagudos. Copyright O Games Workshop Ltd. 1997. Todos los Derechos Reservados 





BRETONIA 


GRUPO DE MANDO 5 
ESCUDEROS A CABALLO 








PALADÍN ESCUDERO MÚSICO ESCUDERO PORTAESTANDARTE 


ACABALLO ACABALLO ESCUDERO A CABALLO PALADÍN ESCUDERO A 


CABALLO MONTADO 


DEL GRUPO DE MANDO ESCUDEROS A 
CABALLO ESTÁ COMPUESTO POR: 
1 x COMPONENTE DEL GRUPO DE MANDO 
ESCUDEROS A CABALLO 
1 x CABALLO DE PLÁSTICO 
1 x ESCUDO DE PLÁSTICO 





MATRIZ DE ESCUDOS 
DE PLÁSTICO 





EL MODELO COMPLETO DE CADA COMPONENTE 





CABALLERO SANTO 


ESCUDO DEL 
CABALLERO SANTO 





CABALLERO SANTO 


EL MODELO COMPLETO DE 
CABALLERO SANTO ESTÁ 
COMPUESTO POR: 

1 x CABALLERO SANTO 
1 x ESCUDO DEL CABALLERO SANTO 





Esta miniatura ha sido diseñada 
para representar al Caballero 
Santo del suplemento 
Campañas Warhammer: Círculo 
de Sangre, pero puede utilizarse 
para representar un Héroe 
Caballero Bretoniano en 

p cualquier ejército Bretoniano. 

















FATURAS CABALLERO SANTO MONTADO 








Diseñados por Alan y Michael Perry 


turas se suministran sin pintar. ADVERTENCIA. Este producto no es apropiado para niños menores de tres años, ya que contiene piezas 
pequeñas y elementos puntiagudos. Copyright € Games Workshop Ltd. 1997. Todos los Derechos Reservados 
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EPIC 40,000 


TORRES DE BATALLA ORKOS ESTRAMBÓTIKOS 





ORUGAS DE LA TORRE 'ORUGAS DE LA TORRE ORUGAS DE LA TORRE 
DE BATALLA 1 DE BATALLA 2 DE BATALLA 3 
ORUGA DERECHA ORUGA DERECHA ORUGA DERECHA 
ORUGA IZQUIERDA ORUGA IZQUIERDA ORUGA IZQUIERDA 








EJEMPLO DE TORRES DE BATALLA 


ORKOS ESTRAMBÓTIKOS MONTADAS 
EL MODELO COMPLETO DE TORRE DE 
BATALLA ORKOS ESTRAMBÓTIKOS 
ESTÁ COMPUESTO POR: 
ñ 1 x HABITÁCULO DE LA TORRE 
il DE ESTRAMBÓTIKOS 


TORRE DE TORRE DE TORRE DE 1 ORUGAS DE LA TORRE DE BATALLA 
ESTRAMBÓTIKOS 1 ESTRAMBÓTIKOS2 — ESTRAMBÓTIKOS 9 IIS DR RIRAMBCTIEeS 














HABITÁCULO DELA — HABITÁCULODELA HABITÁCULO DELA (CADA BLISTER DE TORRE DE BATALLA ORKOS 
TORRE DE TORRE DE TORRE DE ESTRAMBOTIOS INCLUYE DOS MIMATURAS SURTIDAS 
DE ENTRE LAS ILUSTRADAS. S| DESEAS UNA MINIATURA 

ESTRAMBÓTIKOS 1 ESTRAMBÓTIKOS 2 ESTRAMBÓTIKOS 3 ESPECÍFICA, INDÍCALO AL EFECTUAR TU PEDIDO. 





CADA BLISTER DE SPEEDSTAS OAKOS INCLUYE DOS MINIATURAS SURTIDAS DE ENTRE LAS 
ILUSTRADAS. SI DESEAS UNA MINIATURA ESPECIFICA, INDÍCALO AL EFECTUAR TU PEDIDO, 


SPEEDSTAS ORKOS 


HL y El MODELO COMPLETO DE 
SPEEDSTA ORKO ESTÁ 
COMPUESTO POR: 
1 x CHASIS DE SPEEDSTA 
Tx ARMA DE SPEEDSTA 









ARMA DE ENERGÍA. 





CHASIS DE SPEEDSTA 2 SUPERKOGESUELTA 


EJEMPLO DE SPEEDSTA 
CON SUPERKOGESUELTA 
CHASIS DE SPEEDSTA 3 MONTADO 




















Torres de Estrambótikos diseñadas por Norman Swales; Speedstas Orkos diseñados por Dave Andrews. 


Las miniaturas se suministran sin pintar. ADVERTENCIA. Este producto no es apropiado para niños menores de tres años, ya que contiene piezas 
pequeñas y elementos puntiagudos. Copyright € Games Workshop Ltd. 1997. Todos los Derechos Reservados 





White Dwarf es una revista esencial 
para todos los que disfrutáis de los 


juegos y de las miniaturas del 
Universo del Hobby Games Work- 
shop. En sus 96 páginas a todo 
color, encontrarás todo tipo de con- 
sejos y noticias relacionadas con 
el hobby. 


Si estás cansado de tener que buscar tu White Dwarf cada mes y correr para ser de los 
primeros en conseguirla y no quedarte sin tu ejemplar; si no puedes adquirir la revista cerca 
de tu casa, o simplemente no quieres preocuparte de pasar cada mes por el quiosco a buscar 
la revista, no lo pienses más y suscríbete. Además, ahora lo tienes más fácil que nunca: 

podrás conseguir más por el mismo precio. A continuación te indicamos las diferentes 

modalidades de suscripción para que puedas escoger la que mejor se adapte a 

tus necesidades. 































ESPAÑA (ncluldas Islas Canarias) Y ANDORRA 


Opción A Suscripción por 6 meses 6 números de White Dwarf 3.125 Pta Te ahorrarás 1 número 
Opción B Suscripción por 1 año 12 números de White Dwarf 6.250 Pta Te ahorrarás 2 números 
Opción C Suscripción por 1 año 12 números de White Dwarf 7.500 Pta Ver Oferta 2 
EUROPA 
OpciónA Suscripción por 6 meses 6 números de White Dwarf 4.125 Pta Te ahorrarás 1 número 
Opción B Suscripción por 1 año 12 números de White Dwarf 8.250 Pta Te ahorrarás 2 números 
Opción C Suscripción por 1 año 12 números de White Dwarf 9.500 Pta Ver Oferta 2 
RESTO DEL MUNDO 
OpciónA Suscripción por 6 meses 6 números de White Dwarf 9.325 Pta Te ahorrarás 1 número 
Opción B Suscripción por 1 año 12 números de White Dwarf 12.450 Pta Te ahorrarás 2 números 
Opción C Suscripción por 1 año 12 números de White Dwarf 13.700 Pta Ver Oferta 2 








noo! 
Suscríbete a White Dwarfpor un año y podrás conseguir una de estas suculentas ofertas. Sólo tienes que 

l rellenar el formulario de suscripción que tienes a pie de página, señalar la que más te interesa, y enviarlo 
debidamente cumplimentado a la siguiente direcció: 

(SAMES WORKSHOP VENTA DIRECTA - C/FRANCESC LAYRET, 37-39 
08950 ESPLUGUES DE LLOBREGAT (BARCELONA) 


La Primera Oferta de Suscripción a la revista White Dwarf que te proponemos es una suscripción anual -a partir del 
siguiente número- por sólo 6.250 Pta, es decir, tan sólo por el precio de diez ejemplares. 
















También puedes suscribirte a White Dwarfdurante seis meses -a partir del siguiente número- por sólo 3.125 Pta, es decir 
tan sólo por el precio de cinco ejemplares. 






500 Pta, en la que por el precio de doce ejemplares los gastos de envío de todos tus pedidos a Venta 
ula, Baleares y Canarias correrán a nuestro cargo durante todo el periodo de la suscripción y te 
ja de Miniaturas Citadel a escoger entre las de esta lista: 
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8 













Khome A Goblins Q Caballeros del Reino (Tropas de Choque de la Guardia Imperia 













rines Espaciales (] Marines del Caos Q Elfos Silvanos Q Enanos 
jelética (1 Termagantes (] Motocicleta de Guerra Orka (1 Enanos del Caos 

1 Alabarderos Imperiales (] Guardianes Eldar (1 Guerreros Marines Espaciales 
ja (7 Elfos Oscuros ( Arqueros Bretonianos (1 Esqueletos 


(] Guerreros Orkos (] Hombres Bestia (Orcos 
Motocicleta a Reacción Eldar [7] Gretchins Q Guerreros del Caos 


DODODODO 








NOMBRE 


LOCALIDAD: 






Y OPCIÓN A J OPCIÓN B Y OPCIÓN € FORMA DE PAGO; O Cheque [Tarjeta de Crédito VISA 





GE MOTOS; Fecha de Caducidad: __/__ 






NOM 





DEL TITULAR En OR AE 





Firma del Titular: 





IÓN DEL TITULAR 


04 Le 004 (€6) E 1 LONA YUNÍA 0h Le 004 (€6) 





SGAMAS JORESHODP?” HOJA DE PEDIDO 


DESCRIPCIÓN 





PRECIO UNIDADES 





ODDGIT SHAMAN GOBLIN 


CÓMO EFECTUAR TU PEDIDO 


Usa esta Hoja de Pedido para enviar tu pedido de juegos Games Workshop y Miniaturas Citadel. Una vez hayas calculado 
el importe total de tu pedido, no olvides añadir los gastos de envío. Puedes hacemos llegar tu pedido por carta o por fax 


al número (93) 499.04 55 ó por teléfono llamando al número (93) 480.27 40, 


GASTOS DE ENVÍO 
51 VIVES, 51 VIVES El 
Penínsul: Andorra, 

p- Islas Cane 
Ceuta y, 
/ Melilla: 


MUY IMPORTANTE: no ovices indicar tu número de teléfono en 
el pedido. 


FORMAS DE PAGO 


Puedes pagar tu pedido contra reembolso o con Tarjeta de Crédito VISA 


corsario está a su recho de dvoher la mercancia un parado de so as a ar a chac cación 


1.125 1 1.125 








SUBTOTAL 


GASTOS DE 
ENVÍO 


TOTAL 





ed 


informaremos. 


ENTREGA DE TU PEDIDO 

Un mensajero entregará tu pedido en un período máximo de 48 horas en 
Península y Baleares; y de 3 días Canarias, Ceuta, Melllla y Andorra. Si has 
efectuado tu pedido contra reembolso, deberás pagar el importe total de tu 
pedido en efectivo en el momento de la entrega 

Las entregas se llevan a cabo de lunes a viemes. 

Si tienes algún problema con el pedido no dudes en ponerte en contacto con 
nosotros para encontrar una solución lo más rápidamente posible, 





NOMBRE ... 
DIRECCIÓN ... 


CIUDAD 


Código postal . 





Sistema de Pago: Contra Reembolso 


Visa 























Número Tarjeta: 





















































Fecha de Caducidad . 
Firma del Titular .. 





. Nombre del Titular .... 











PRECIO TOTAL 








== WARHAMMER 


16 40,000 
















En el despiadado universo del lejano futuro, cada raza 
debe luchar por la supervivencia. En una galaxia 
EN EOS 
compuestos por guerreros y tanques libran feroces 
batallas, y poderosas máquinas de guerra causan una 
destrucción inusitada en los campos de batalla 
¡Sólo los generales mas bravos e ingeniosos 
guiarán a sus ejércitos a la victoria! 





GAMES 
WORESHO? 








Un enfrentamiento sin cuartel entre los Altos Elfos y sus eternos enemigos, los Elfos Oscuros. 








